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Миналата година Е-22 Raptor pe- 
шително доминираше сред симу- 
латорите на бойни самолети. Тази 
година разнообразието е значи- 
телно по-голямо. Вече се появи 
симулаторьт F-15, поне няколко 
продуценти бодро говорят 3a F/A- 
18, а пред нас е премиерата на 
дългоочаквания FALCON 4 - симу- 
латорът Ha F-16. Междувременно. 
VIRGIN INERACTIVE заедно с фир- 
Mara GENERAL SIMULATIONS 
INCORPORATED от известно време 
почти скрито подготвя играта Е16 
AGGRESSOR, потенциалният кон- 
курент на F-4. Автори- 

me на F16 AGGRESSOR 

залагат Ha реализма на 
симулацията. Предста- 

вителите на фирмата 
GENERAL SIMULATIONS 
INCORPORATED твърдят, 

че това е първата игра, 

която се приближава. 

към стандартите, нало- 

жени от напредналите 
симулатори на бойни и 
граждански самолети. За да се 
постигне това, е взет engine, раз- 
виван над седем години за нужди- 
те на фирми доставчици на прог- 
рами и техника за военни симула- 
тори по поръчка на US Air 
Force и Министерството на 
отбраната на САЩ. При създа- 
ването на този engine ca използ- 
вани подробни данни за динами- 
ката на полета, работата на само- 
лета и моделирането на външните 
условия, съпътстващи извършва- 
нето на боен. полет, които досе- 
га бяха достъпни само за про- 
фесионалните симулатори на 
полети. Особено е наблегнато 


върху точното симулиране на сис- 
темата Fly-By-Wire, с която e обо- 
рудван F-16 Fighting Falcon. Към 
това трябва да ce добави и npe- 
цизното моделиране на звуковите 
и визуалните елементи при всички 
маневри и особено при голе- 

ми претоварвания. Значи- 

телно внимание е от- 


Др 


делено и на пресъздаването на 
действията на самолета F-16 и не- 
говото оборудване. Точно се възп- 
роизвежда дейността на уредите в 
кокпита на самолета. За целта са 
използвани например автентични- 
те звуци, които пилотът чува по 
време на полет. Авторите на игра- 


та твърдят, че е трябвало да се от- 
кажат от някои детайли на симула- 
тора на F-16, защото са строго 


секретни! Мисиите в F16 
AGGRESSOR се осъществяват над 
Африка, т.е. в доста екзотична 
среда. Ero защо GENERAL SIMULA- 
TIONS INCORPORATED e приготви- 
ла много подробни карти на Мада- 
гаскар, Етиопия и Мароко. Създа- 
деният с мисълта 3a Windows 95 
графичен engine е под- 
ходящ за всякакви ус- 
корители на триизмерна 
графика. Който няма та- 
кива карти, може да 
приспособи броя на из- 
лъчваните елементи към 
възможностите на своя 
компютър и да се радва 
на отлична графика, без 
да губи нищо от ком- 
форта на игра (чети: бързина на 
генерираната графика). Високо- 
технологичният изкуствен инте- 
лект прави живота на пилота мно- 
го труден. Авторите вдъхват живот 
дори на единичните машини, с ко- 
ето създават богато и реалистично 
полесражение. Мисиите се със- 
тоят главно в борба с подривни 
сили, които искат да дестабилизи- 
par политическата ситуация в да- 
дения район. Следователно можем 
да се сбльскаме с най-различни 
противници, така че освен с добре 
познатите ни Миг-29 и Су-27 се 
налага да се бием дори с вражес- 
ки F-15. На земята срещаме раз- 
нообразни бронирани машини. 


Ще ви издам една моя малка тай- 
на: в края на 1996 г. бях потресен 
от невероятната вест, че DELPHINE 
SOFTWARE прави състезателната 
игра MOTO RACER. Може да e глу- 
паво за игра за сръчност през 
1998 г. да говори мърморко от 
предишната петилетка, но някак 
си ми е трудно да забравя прек- 
расните приключенски игри 
CRUISE FOR A CORPSE, OPERATION 
STEALTH и FUTURE WARS, или по- 
късната ANOTHER WORLD, които 
излязоха изпод ръцете Ha францу- 
зите от 08. Защо след такава дъл- 
га пауза са решили да 
правят... тъпи мотори? 
Предателство, печал- 
барство и голи мацки! 
Обаче хитрите франсета 
все пак са имали право, 
защото приключенските 
игри...хм, умряха. А със- 
тезателните се чувстват 
отлично. МОТО RACER 
2 се очертава наистина 
като второ действие на 
състезателната игра, която мина- 
лата година създаде доста паника 
на пазара. Защото се оказа, че 
точно от това са се нуждаели хи- 
ляди играчи, жадуващи за ско- 
рост и преситени от автосурогати. 
Какво по-хубаво има от това да 


изревеш с мотора, да вдигнеш 


облак прах, да се накланяш по 
завоите и после триумфално na 
застанеш на задната 
гума? В МА2 има 
всичко, което вече 
знаем, само че 
по-добро. При- 
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говорим за падащия на екрана 
дъжд или сняг. Много е наблегна- 
то и върху особеностите на управ- 
лението, за да може симулираното 
каране да прилича на истинското 
и играчът да се чувства като мото- 
циклетист, състезаващ 
се на пистата с интели- 
гентни и хитри против- 
ници. Една от важните 
новости е едиторът на 
трасета, чрез които мо- 
гат да се генерират соб- 
ствени трасета заедно с 
тяхната графика и после 
да се разменят с прия- 
тели и на тях да се със- 
тезават няколко души. и 
новостта: освен стандартното: Ин- 
тернет- и локалномрежово обс- 
лужване в режим на мултиплеър, 
има възможност да се състезават 
4 човека на един компютър! Още. 
не е ясно как ще изглежда тогава 
управлението, но е хубаво, че все 
пак някой мисли за "несвързани- 
те" играчи. МОТО RACER 2 в едно 
от горещите заглавия за тази 
есен. Ако друго не го изпревари.. 


готвени са фотореа- 
листични трасета с 
невероятна красота 
и автентичност на 
) природните красоти, 
/ страховито моделира- 
ни мотори и героични 
състезатели. Разши- 
реният и подобрен 
engine на първата част 
на играта с акцент. 

на 30 ускори- 


телите, e 
x 

~ обогатен с 

A невиждани до- 


сега ефекти, като не- 
вероятно влияние 
на природните ус- 
ловия върху види- 
мостта и поведение- 
то на мотора, да не 
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ALPHA CENTAURI, мощна crpare- 
гия в 5-! реалност, официално не 
е трета част от серията CIVILIZA- 
TION, но както авторите на игра- 
та or FIRAXIS (Sid Meier и Brian 
Reynolds), така и базовите реше- 
ния на разиграването говорят, 
че това е продължение на играта. 
на градеж на цивилизационна 
империя. Нали помните, че и в 
двете части на CIVILIZATION 
трябваше да се изпрати група 
колонисти на Alpha Centauri. 
Сега се оказва, че докато раке- 
тата е летяла в космоса, на Зе- 
мята е настъпил яд- 
рен ад. Човешка- 

та цивилиза- s 
ция сееиз- | У 
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парила и е изчезнала за- 
винаги от Сината планета. 
Групата колонисти долита 
щастливо до целта, но там 
раздори я разделят на се- 
дем партии. Тъй като и в 
момента се работи над иг- 
рата 
трябва да излезе до края 

на годината), подробностите за 
отделните групировки са все 
още малко. Вероятно това са 
Morgan Coglomerate (индустри- 
алци, отлични икономисти, га- 
рантират високо жизнено равни- 
ще), Lord's Conclave (религиозна 
група, която осигурява на после- 
дователите си самозадоволява- 
не и бърз растеж на население- 
то), Stepdaughters of Gaia (еколо- 
зи, използващи отлично природ- 
ната среда и нейните богатства), 
Spartans (името говори само по 
себе си - войната е тяхната сти- 
хия), Keepers of Wisdom (фило- 
софи, чието превъзходство e B 
мъдростта и разума, но никой не 
казва какво конкретно означава 
това), Labyrynth (група, занима- 
ваща се с наука, но по-точни 
данни няма) и University of 
Planet (изглежда това е друга 
група учени?). Основната схема 
на игра в ЗМАС няма 

да се различава много 

от стан- 


(готовата версия — 


МА 


дартното разиграване в CIVI- 
LIZATION. В отделните етапи ce 
развиват бази, завладяват се 
земи, които се разработват и ек- 
сплоатират, правят се тех- 
нологични от- 

критил и 


се създават въоръжени. 
сили за отбрана и напа- 
дение. Привидно всичко. 
е същото. Но според 


үс Reynolds става 
~ 


^ дума за най-богатата 


>. дадените досега от тази 
за група автори (ако това e 
вярно, тя ще е най-добрата игра 
от втората половина на ХХ век). 
Основните промени са направе- 
ни на стратегическо. равнище. 
Картата е сравнително по-мал- 
ка, поради което групировките 
ще се срещнат по-бързо и няма 
да могат да изграждат силни 
държави в изолация, които пос- 
ле побеждават всички останали. 
Авторите са създали граници, 
чиято липса се чувстваше силно 
B CIVILIZATION (изведнъж насред 
държавата ти се пръкват вра- 
жески градове и войски). Грани- 
ците пазят играча и от заселва- 
не на приятелски групировки в 
земите му. Съществуването им 
позволява картата да се разде- 
ли не само на квадрати, но и на 
по-големи територии. Това пък 
дава възможност да се създаде 
система за автоматично управ- 
ление на губернаторите (компю- 
търът) на тези провинции, които 
са встрани от нас и не трябва да 
ни занимават. А от един-единст- 
вен квадрат може да се направи 
почти всичко. Във фиктивното 
бъдеще и при високо ниво на 
технологиите хората имат въз- 
можност да променят планетата 
и нейния климат (някакви асо- 
циации с MASTER OF 
ORION?). "Преформи- 
ращите единици" са 

в състояние да 


I система за игра от Cb3- - 


изменят структурата на дадения 
терен, да добавят камъни (пове- 
че минерали), дъжд (по-добър 
урожай), височина на разполо- 
жението (по-висока температу- 
ра). Могат да изпълняват класи- 
чески задачи, като изравняване 
на терени, изсичане на гори, 
строеж на пътища и екзотични 
дейности, като оросяване, изпа- 
ряване и термично сондиране. И 
всичко това, за да се увеличи 
собственият оперативен потен- 
циал от храна и слънчева енер- 
гия (поради това е толкова важ- 
на температурата на терена). 
"Тераформирането" обаче озна- 
чава също и привличане на по- 
ройни дъждове и наводнения, 
което понякога е нелошо оръжие 
срещу врага. Апропо, оръжията. 
Играчите с войнствен темпера- 
мент ще бъдат доволни от съз- 
дадената система за водене на 
битки. Те могат да избират из- 
между много разнообразни на- 
земни, въздушни и морски еди- 
ници, които са достъпни - както 
в двете ЦИВИЛИЗАЦИИ - в зави- 
симост от напредъка на научни- 
те изследвания и развоя на ци- 
вилизацията. Военните единици 
имат военен дух по шестстепен- 
на скала: от Very Green до Elite. 
Този дух влияе и Ha ефектив- 
ността в боя. Най-голямата но- 
вост е, че могат да се осъвреме- 
няват отделните единици, като 
се променят нападателните и 
защитните им оръжия, екраните, 
броните, генераторите и т.н. За 
да се различава играта и да 
изисква по-усилено тактическо 
мислене, единиците имат до- 
пълнително свои силни и слаби 
страни (напр. различно поведе- 
ние на различен терен). Обаче 
човек не живее само от война. 
Въпреки че още знаем малко за 
системите на управление на 
Alpha Centauri, при дипломация- 
та е ясно, че отношенията меж- 
ду групировките ще са тясно 
свързани с търговията. Мирното 
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съвместно съществуване също 
може да осигури на играча бла- 
гини и стоки. Което се постига с 
дипломация, т.е. със съюзи, до- 
говори, подялба на територии, 
заеми, дори размяна на бази. 
Сключването на примирие, oc- 
вен че възпира заселването на 
приятели по нашите земи, прави 
възможно обединяването на ар- 
мии и свободното движение по 
територията и базите на съюзни- 
ка. Накрая ще кажа нещо и за 
неизбежния днес режим на мул- 
типлеър. Той не е най-характер- 
ната новост в играта, както е при 
появяващите се напоследък 
ВТ$-и. Rian Réynolds твърди, че 
"режимът на мултиплеър е прек- 
расен, но не е център на играта". 
В този режим ще могат да учас- 
тват едновременно _ ;-. „-г- 

7 играчи. ши 


pee ROTOTYPE ne 
[/ À 


evel Detense 2 


Hypnotic Trance 
2x Versus Psi Units 


Blink Disptacer 
Bypass Base Delenses 


HE 


7 


MASTER GAMES #5 


Ци LANDS OF LORE влезе 
завинаги в списъка на класичес- 
| ките RPG. Главната заслуга за това 
е най-вече на първата част с под- 
| заглавие THE THRONE OF CHAOS, в 
която разплетохме интригите на 
Шотландия и не дадохме на Тъмна- 
та армия да завладее Gladstone. 
После излезе и втора част с под- 
заглавие GUARDIANS OF DESTINY. 
Първата й версия много прилича- 


tanan 


“скора и това няма ج‎ нат има го- 


Sem берху. | 


ше на филм и поради това срокът 
на издаване. беше удължен. Най- 
накрая, въпреки многобройните 
ни, които увеличават нейна- 


та активност и на практика 
напъл 0 променят нейния вид, иг- 
рата беше приета с големи резер- 


ви. Критиката я обвини, че има 


малко елементи на истинска ВРби 
прекалено | много добавки на игра 
за сръчност. Сега надеждата е 
LANDS OF LORE 3 да поправи 
грешките, допуснати при 


GUARDIANS OF DESTINY, и да zr 


не популярността на цикъла. Спо 
ред предварителната (формация: 
фабулата на третата част е доста 
интересна. Пазачът на Gladstone, 
древният Огагас!е, е напуснал све- 
та на смъртните през магическия. 
портал. Слугата му Јаке! e унишо- 
жил портала, разбивайки основи- 
те нас 
гически пукнатини, които водят 
към други измерения, обитавани 
от странни същества, Жителите на 
тези светове са провели първото 
на Gladstone. Твоят 
баща и братята ти са загинали от 
страшна и жестока. смърт. Вярно, 
ти си останал жив, но си изгубил. 
душата си и само древна магия ще 
ти помогне да останеш в този 
свят. Неочакваното (нападение e 
довело до това, че само на 16 го- 
дини ти си наследил трона. Но кой 
би искал да го наследи по този на- 
чин? А ако не намериш душата си 
и, което е по-важно - не затвориш 
пукнатините между измеренията, 
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ета. Появили са ce пет ма- | 


Draracle. В битката за собственото 
си ина Gladstone спасение можеш 
да разчиташ само на себе си. 
Твоят вуйчо крал Ричард е зами- 
нал и навярно няма да успее да се 
върне навреме. Повечето жители 
Ha Gladstone не ти вярват заради 
кръвта на Дракоидите, която тече 
в твоите вени. Представителите. на 
другите раси не те обичат, защото 
си получовек. Налага се сам да 
преодолееш опасностите и да до- 
кажеш, че си достоен за трона. 
Очаква се най-силната страна на 
LANDS OF LORE 3 да е широко раз- 
гънатата фабула, която да увлече 
играча в разиграващите се съби- 
тия и той да приеме като собстве- 
ни приключенията на Соррег (това 
е името на главния герой). Авто- 
рите наблягат върху реализма в 
поведението на срещаните персо- 
нажи и... животни. Всеки герой на 
играта постъпва според собстве- 
ната си мотивация и подбуди. Все- 
ки има своя индивидуалност, свои 
добри и лоши качества. Според 
твърденията на WESTWOOD всич- 
ки срещани хора създават впечат- 
лението, че са действителни. Жи- 
вотните - също. Отношението към 
героя, управляван от играча, зави- 
си от техния характер, както и от 
това дали са гладни, ранени, упла- 
шени и пр. По един начин реагира. 
котка с котенца, а по друг - нахра- 
нен до пресита котарак. Разбира 


на героя ока 


кралството, трябва да откриеш 


се, поведението млада гла Ва 


голямо влияние върху реакциите | 
на срещнатото животно. Понякога 
е по-добре да си удължиш пътя и 
да заобиколиш отдалеч звяра, от- 
колкото да се впускаш в безсмис- 
лена битка. 3 се 
ERE към класическите ! RPG | 


Силно повишено е влиянието на 
играча върху развитието на героя. 
В света LOL са се появили 4 гил- 
дии: на воините, на магьосниците, 
на злодеите и на свещениците. 
Встъпването във всяка от тях ти 
донася определена полза, като 
нови умения или възможност да 
използваш могъщи оръжия и ма- 
гии. Няма никакви ограничения за 
встъпването в гилдиите, така че на 
теория можеш да създадеш супер- 
герой. Много по-голямо влияние 
върху протичането на действието 
имат срещите със самостоятелни- 
те герои, които в играта са над 
100. Те притежават важна инфор- 
мация, която трябва да измъкнеш. 
Някои е достатъчно да ги спла- 
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шиш, други искат да им свьршиш 
определена работа. Отношението 
им към теб също-е. различно. Едни 
се съгласяват да ти помогнат, дру- 
ги се преструват, че са твои прия-: 
тели, а в действителност ти вре- 
дят. Трети открито показват своя- 
та враждебност и полагат всички: 
усилия да ти попречат. Силна 
страна Ha LANDS OF LORE 3 веро- 
ятно ще е графичното и музикал- 
ното оформление. Графиката е 
подготвена с идеята за 3D ускори- 
тел. Явно продуцентьт.си е напра- 
вил изводите от бурята, която се 
надигна, когато се оказа, че 
GUARDIAN OF DESTINY не използва: 
възможностите на ускорителите. 
Вярно, после WESTWOOD пусна. 
patch за ускорител, но неприятни“. 


ят привкус остана. За създаването 
на персонажите и животните в 
LANDS OF LORE 3 се използва тех- 
нологията Мохеї; над която WEST- 
WOOD работи от три години. За 
пръв път тя-беше приложена в 
BLADE RUNNER и резултатите бяха. 
невероятни. Благодарение Ha нея 
героите изглеждат далеч по-плас- 
тични И реални. Недостатък e, че 
обектите, създадени по нея, не 
могат да се ускоряват, но какво 
пък - нещо за нещо. Останалите. 
елементи на света са в "обикнове- 
на" 30. Между другото ще видим 
необикновени светлинни ефекти, 
анимирани текстури и други играч- 
ки от този тип. Действието се раз- 
вива в най-разнообразна обста- 
новка - от футуристични светове и 


мразовити пустини до подземни. 
лабиринти и процъфтяващи rpano- 
ве. По време на играта световете 
постепенно се променят в зависи- 
мост от разширяването и прибли- 
жаването на пукнатините към 
Gladstone. Готви се истински пир 
на емоциите! Срокът на издава- 
нето на LANDS OF LORE 3 е onpe- 
делен за края на есента на тази 
година. Това означава, че ако 
нищо не закъснее и ако бъдат спа- 
зени всички обещания, LANDS ОЕ 
LORE 3 със сигурност ще влезе в 
битка за титлата RPG на годината. 


WESTWOOD, PC СО EUM 
Ш 


Искрено ваш, GManuak 


Средновековието няма да оста- 
не без почитатели - смелите ри- 
цари, красивите дами и героич- 
ните изгнаници са вечна радост 
за романтичното въображение. 
KNIGHTS & MERCHANTS ни пре- 
нася точно в такива времена. 

е на K&M протича 
около 1200-та година. Силните 
на деня организират заговор 
срещу законния крал и го при- 
нуждават да бяга от столицата. 
Кралството е разбито на части, 
управлявани от враждуващи 
владетели, които биха удавили 
съперниците си в капка вода. 
Играчът e в ролята на капитан or 
Градската гвардия и владетел 
на една от провинциите на крал- 
ството, чийто спокоен и охолен 
живот се променя драстично. 
Задачата му е да обърне хода на 
историята: да обедини кралст- 
вото и да върне властта на за- 
конния крал. КЛ у 

е от вида на полуларни- 
те напоследък икономико-стра- 
тегически игри 
като SETTLERS | и 
11 или ANNO 1602. 
Изглежда обаче, 
ue K&M ще внесе 
свеж повей и ори- 
гиналност. да 
спечелиш, трябва 
да си създадеш и 
военна, и иконо- 
мическа сила. В 
задълженията ти 
влиза производст- | 
вото на различни M 
стоки и транспор- 
тирането им в 
рамките на града. Отговаряш за 
разположението на отделните 
сгради. Ако разстоянието между 
източника на суровини или по- 
луготови продукти и мястото на 
производство на готовия про- 
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дукт e прекалено голямо, ефек- 
тивността на производството е 
ниска, а ако този продукт е клю- 
чов, ще влоши цялата ти иконо- 
мика. За щастие дори не трябва 
да контролираш всичко. Твоите 
подчинени изпълняват поставе- 
ните им задачи, без да ги подка- 
няш непрекъснато. Така че няма 
да се стигне до ситуацията носа- 
чът да си седи и да си мирише 


цветя, а до него купът от стоките, 
които трябва да пренесе, да рас- 
те. Нещо повече, всеки от жите- 
лите на града се старае да из- 
пълнява задълженията си кол- 
кото може по-добре. Ако в мо- 
мента няма свободни носачи, 


земеделецът сам занася зърно- 
то в мелницата. Благодарение 
на това градът изглежда така ся- 
каш живее собствен живот. Неп- 
рекъснато някой някъ- 
де отива, земеделецьт . 
Сат що +. 


зд 
сее жито, дърварят сече 

дърва. управ- 
ляваната икономика на провин- 
цията не е единственият ключ 
за успеха. Дори най-богатата 
страна е беззащитна за нашест- 
вениците, щом няма собствена 
многобройна, добре обучена и 
въоръжена войска. B KNIGHTS & 


MERCHANTS военният успех е 
толкова важен, колкото и иконо- 
мическият. Като главнокоманд- 
ващ въоръжените сили имаш пъ- 


лен контрол над своята армия. В 


K&M има девет различни вида 
въоръжени сили - от обикновена 
пехота до тежко въоръжена кон- 
ница. Всяка от тях притежава 
свои силни и слаби страни, така 
че трябва да проявиш определе- 
ни тактически способности, за 
да използваш най-пьлноценно 
различните видове войска. Но- 
вост в K&M е възможността да 


yr 
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организираш войниците във 
взводове. Тук не става въпрос за 
групирането на няколко войни- 
ци, а за издаването на една за- 
повед за всички. Взводът същес- 
твува постоянно, но пък можеш 
да коригираш такива неща, като 
например броя на редиците. 
Имаш и пълен контрол над чис- 
леността на взво- 
да: можеш да до- 
бавяш нови вой- 
ници, да разделяш 
големия взвод на 
по-малки или съв- 
сем да го разфор- 
мироваш. И 
уменията си 
на 15 различни 
нива, а наградата 
за обединяването 
на кралството е, 
че те повишават в 
чин генерал. Ако 
ти омръзне битка- 
та с компютъра, имаш възмож- 
ност да премериш силите си с 
живи противници в Интернет 
или в локална мрежа. на 
играта е качественото музикал- 
но и графично оформление. Из- 
ползват се светлинни ефекти, 
подробно анимирани са всички 
движещи се обекти. Не липсват 
и рисувани филмчета между ни- 
вата, които те увличат все по- 
дълбоко в течението на събития- 
та. Нак казано, KNIGHTS 4 
MERCHANTS обещава доста. А 
ето какво ни казаха авторите на 
играта Adam Sprys и Peter 
Ohlmann or JOYMANIA ENTER- 
TAINMENT. Вашето приклю- 
чение с компютърните игри с 
K&M ли започва, или сте участ- 
вали и по-рано в създаването на 
такива игри? ЈЕ: Когато още ра- 
ботехме в BLUEBYTE, между дру- 
гото бяхме съавтори на игри, 


~ 


като SETTLERS И. MG: Сега на па- 
зара се появиха много игри, в 
които играчите развиват военно- 
икономическата мощ на своите $ 
държави. Към тях може да се 
причисли и много популярната 
SETTLERS. He ce ли притеснява- 
Te, че този пазар e вече прена- 
ситен и геймърите няма да се 
задоволят с какво да e? JE: В иг- 
рите в реално време могат да се 
създават много нови варианти, 
които оформят разиграването 
съвършено различно. В KNIGHTS 
AND MERCHANTS за разлика от 
много други ВТ$-игри структура- > Ре. Е 
та на града e много сложна. Иг- pice E 
рачът трябва ратама лме да з сҮ 

У 9 разположи нивите и no- 
зята, а сьщо и пътната 
мрежа така, че да постиг- 
не най-ефективно произ- 
водство. За да се обуча- 
ват новобранците, той 
трябва да произвежда 
4 оръжие, което се постига 
само чрез правилно уп- 
7 равлаване на града. Това 
са големи предимства в 
З сравнение с другите стра- 


Сб 
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не 


НОВИ ПРОДУКТИ B RESET: 


VOODOO 2 MB RAM 
Intel 740 - AGP true 3D Accelerator, 8MB 
RAM, MPEG-2 & OPEN GL Support 


PERMEDIA-2 - AGP 3D Labs, 8MB 
SGRAM & Open GL Support; 


3D MAX - Stereo Glasses for 3D Virtual 
Rality , include controller & 2 CD 


Gravis Ultra Sound Extreame - Wave 
Table, 32 tone Polyphonyc 3D Surround, 
1MB RAM, More than 200MB Software... 


320W Target - speakers w 3D Surround 
Controls... 

: Super Warrior, Cobra, JSK 
and Моге... КУР 


Joystic! 


Пълна гама звукова и 
лтимедия 


магазин: ул. "Раковски" 


ВЕ: IW я 
Средновековието. Нашата игра 
има напълно нова военна и ико- 
номическа система и пътна 
мрежа. Освен това стратегичес- 
ката част е много специфична. 
MG: Благодарим за разговора. 
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тегически игри, в които парите 
са решаващи за създаването на 
силна армия. Мб: Много геймь- 
ри са прекарали дълги часове 
над SETTLERS. Има ли във ва- 
шия нов продукт елементи, взе- 
ти от тази игра? Кои елементи 
са изцяло нови? JE: В KNIGHTS 
AND MERCHANTS изборът на 
постройките е подобен на този в 
SETTLERS, но това е следствие 
от икономическия модел на 


cis VS 


Hag 30 6uga 
3 \ САМЕ аксесоар 
и устройства 


Мощни Видео карти и 30 | 
ускорители 


Виртуална реалност 
3DMAX LCD Glasses 


130, Телефон: 981 3888 


"Компютърните RPG са във ви- 
хьра си. Напоследък се появиха 
такива суперигри, като HEXPLORE, 
МЕН 8 MAGIC би FINAL FANTASY 
7. А до края на годината и в нача- 
лото на следващата ще излязат 
още десетина нови заглавия, от 
които поне няколко обещават да 
станат хитове. Например DIABLO 
2, BALDUR'S САТЕ и THE LADY THE 
MAGE & THE KNIGHT. 


След като завършва ULTIMA 7, 
главният програмист на LMK Swen 
Vincke решава да напише собстве- 
на игра. Сега, след почти три годи- 
ни работа, наближава срокът на 
издаването на четвъртата версия 
на LMK. Предишните три не бяха 
достатъчно добри и всеки път пи- 
сането им започваше от 
начало. Дали сегашната 
ще е силен конкурент на 
ULTIMA 9? Ще видим. В 
създаването на THE 
LADY THE МАВЕ 8 THE 
KNIGHT активно участва. 
фирмата, притежаваща 
авторските права на DAS 
SCHWARZE AUGE (ЧЕР- 
HOTO ОКО) - известна в 


Германия система ВРО. На нейна- 
та основа вече е възникнал един 
цикъл компютърен role-playng - 
REALMS OF ARKANIA. Действието в 
LMK ce развива около 400 години 
по-рано - в периода на Войната на 
маговете. На остров Кша! избухва 
епидемия, умират хора и животни, 
шири се глад. Повечето от изпра- 
тените за храна кораби потъват по 
време на буря и едва няколко се 
добират до пристанищата, към ко- 
ито са изпратени. На един от тези, 
връщащи ce Ha Rulat кораби, се 
качват трима пътници - Elfia Госпо- 
дарката, Магът и Рицарят. Всеки 
си има своите подбуди, Но пътуват. 
заедно, защото пътищата им се 
преплитат, а освен това така е по- 
GD По пътя отново се pa3- 


вихря буря... THE LADY THE MAGE 
4 THE KNIGHT разчита на необик- 
новено богат свят и нелинейно. 
действие. Загадките и задачите в 
играта могат да се решават по ня- 
колко различни начина. Попътно 
се срещаме с над 80 независими 
герои и стотици други персонажи. 
Всеки от тях e в състояние да. вър- 
ши същите дейности, каквито и 
управляваните от играча герои. 
Това, което даденият персонаж 


прави, зависи от обстоятелствата, 
в които е попаднал, и от интереси- 
те му. За логиката на действията 
на жителите отговарят алгоритми. 
на изкуствения интелект (ИИ), oc- 
новаващи се на невронните мре- 
жи. Тяхното качество се вижда от 
следния пример: чудовищата, 
виждащи добре на тъмно, ще се 
стараят по възможност да унишо- 
жават източниците на светлина, за 
да получат предимство пред геро- 
ите. Звучи eae Големи 


възможности обещава и взаимо- 

действието с предметите, които в 

света на играта са НЯКОЛКО хиля- 

ди. Основният принцип е: "Можеш 

да го направиш, ако поискаш". В 

съгласие с него са позволени 

всички дейности, които могат да 

бъдат извършени в действителния 

свят, с техните последствия. Раз- 

бира се, такива възможности имат 

и независимите герои и чудовища- 

та. Да, те също могат да притежа- 

ват предмети и да ги из- 

ползват. Най-голямата 

Я атракция на LMK се очак- 

ва да е режимът на мул- 

типлеър. Досега не са съ- 

общени подробности, 

Й освен че това е нещо 

Й съвсем ново и неизполз- 

M вано в компютърните 

RPG до момента. Дали 

това е рекламен трик или 

чиста истина, ще видим по-късно 
на мониторите. 


LMK обещава да стане хит. Нели- 
нейна фабула, богат свят на игра- 
та, добри алгоритми, екстра музи- 
ка и графика, която изобщо няма 
нужда от ускорител 30, макар че 
Pentium ММХ е задължителен. 
Ефектите се виждат на зсгееп-ове- 
те. Дано всички тези обещания 
бъдат изпълнени. 


След напоителното рекламно 
многословие (MG #3, MG #4), 
дойде време да видим крайната 
версия на командосите. Има на 
какво да спрем поглед... 

COMMANDOS изглеждаше екст- 
pa още на първите зсгееп-ове. 
Нямаше разочарование и след 
появата на комплекта пробни 
мисии. Дори стана обратното - 
зачакахме по-нетърпеливо. Иг- 
рата се оказа способна да те за- 
държи задълго пред монитора. 
От друга страна обаче, знаем 
колко много може да се развали 


крайно враждебна. Нищо обаче 
не се случва по неестествен на- 
чин. Всеки немец се държи раз- 
лично, макар че могат все пак 
да се забележат няколко стерео- 
типа. Германците от големите 
патрули стрелят още преди да 
си отворят устата, но отделният 
часовой първо виква, взема те 
на прицел и едва тогава гърми. 
Лесно еда се измъкнеш от такъв 
противник, а можеш M да се въз- 
ползваш от наивността му. Щом 
командосът изчезне от неговото. 
полезрение (например заляга и 
пълзи), войникът отива там, къ- 


една работа в последния й ста- 
дий. Слава богу, при командоси- 
те това не е станало! 
А н 
Стартираш от главното меню, 
където решаваш сам ли ще иг- 
раеш или в група. Във втория 
случай всеки получава по един 
командос. Едновременната игра 
е за не повече от шест души, от 
чиито действия и сътрудничест- 
во зависи успехът на мисията. 
Интересен избор ca tutorials - 
подготвителните мисии. Главна- 
та им задача e да те запознаят с 
възможностите и качествата на 
отделните командоси. Тук тере- 
нът на действие не е голям, про- 
тивниците са малко, сградите - 
бутафорни. Немците стрелят с 
халосни патрони, но пък умират 
много убедително. Тези мисии 
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Ca отличен увод преди същинс- 
ките набези зад вражеската ли- 
ния. В соловия режим задачата 
на геймъра е na поведе шестима 
командоси в 24 мисии в различ- 
ни райони на света: от пясъците 
на Северна Африка, през брего- 
вете на Рейн, до фиордите на 
Норвегия и плажовете на Нор- 


мандия. Има и една специална 
мисия, достъпна само след като 
се достигне съответен чин. 


Този вик не предвещава нишо 
добро. Когато след него чуеш и 
"alarm" и се появи червена свет- 
лина, бъди почти сигурен, че 
след малко местността ще стане 


дето последно го е видял, и за- 
почва да се оглежда. Ако за тази 
маневра се избере закътано 
място, далеч от нежелателни 
погледи, часовоят се елиминира 
бързо и тихо. Следите, оставени. 
по снега, също са нож с две ост- 
риета: издават позицията на 
твоя командос, но при подходя- 
ща употреба изкарват вражески- 
те войници навън от топлите им 
и безопасни постове. Забеляза- 
лият пресните следи немец се 
приближава към тях и, както си 
му е редот, се оглежда. Ако при- 
мерно Тпу - Зелената барета е 
прикрит в близката пряспа, 
шийните прешлени на педантич- 
ния войник са силно застраше- 
ни. Още по-добро решение е 
примамката от снаряжението на 
Tiny. Тази малка кутийка издава 


шумове, които мигом привличат. 
вниманието на най-близките ча- 
совои. В такъв момент всички те. 
зяпат в една посока, което е 
крайно вредно за живота в по- 
добни условия. 


Акциите се провеждат зад вра- 
жеската линия, но това не изк- 
лючва прилагането на открита 
сила. Петима герои, дръзко. 
стрелящи с автоматите си, са 
способни да избият цял вражес- 
ки патрул. Шофьорът Sid Perkins, 
който освен аптечка стиска и ав- 
томат, сам-самичък покосява 
петчленна немска група. Всичко 
е въпрос на пресмятане и разуз- 
наване на терена. С течение на 
времето придобиваш опит и усе- 
щаш кога е подходящ силовият 
метод. Употребата на огнестрел- 
но оръжие вдига тревога, но ако 
наблизо няма кой да реагира 
(особено бункери или сгради със. 
знамена), последици няма. 
Случва се обаче твоето гърмене 
да води до трагични резултати. 
Господар на положението си 
само ако всички командоси се- 
дят в бронираната машина и 
вилнеят по терена, сеейки смърт 
и опустошения. 

МОМЧЕТАТА ОТ ОТБОРА: 
Неоценима е помощта на James 
Blackwood, по-познат като FINS. 
само той умее да преплува про- 
изволно разстояние под вода, 
да се притаи и в подходящия 
момент да удари. Ho не е oT яки- 
те и въпреки че работи умело с 
ножа, не му е по силите да из- 


Ша _ 

дърпва настрана телата на нем- 
ците. На повърхността използва 
харпун - оръжие с малък обсег и 
тихо действие. C него той KOM- 
пенсира неособено бързото си 
тичане, когато трябва веднага 
да елиминира някого. Много 
мисии няма как да се завършат 
без личния ти шпионин Spoocky. 
Сдобие ли се с немска офицерс- 
ка униформа, никой не му се 
опира. Голямо негово предимст- 
во е, че прикрива телата на вой- 
ниците, които убива със своята 
спринцовка с отрова. Ако обаче 
го забележат, никакъв мундир 
няма да му помогне. В състоя- 
ние е да говори надълго и наши- 
роко с немците и да им отвлича 
вниманието. Новото оръжие на 
сапьора Russel Hancock - Inferno, 
са гранатите, чиято полезност e 
безспорна. В залаганите от него 
капани немците попадат като 
зайци. А за тези, до които няма 
как да се доближиш, се грижи 
аристократът Sir Francis T. 
М/ооћтаде, c прякор Duke, снай- 
перистът на отбора. Той сваля 
нахалника, без онзи да успее да 
гъкне. Не го подценявай, въпре- 
ки че неговото "Yes" звучи най- 
малкото странно. Когато се 


стигне до стрелба, той е крайно 
конкретен и убийствен: one shot, 
опе КШ. 

Няма начин да не забележиш 
колко върховна е графиката. 
Било то стръмен бряг, сграда 
или купчина дърва, всичко е 
пипнато до най-дребни детайли. 
Картината се приближава и от- 


далечава по желание, възможен 
е панорамен преглед на цялата 
карта. В пейзажа е вдъхнат жи- 
вот - флагове се развяват от вя- 
търа, коли пътуват насам-натам, 
бариери се вдигат и спускат при 
преминаване на влакове, тече 
вода. Всяко събитие се съпро- 
вожда от подходящ характерен 
шум, така че командосите при- 
мерно могат да се укрият на 
подходящо място, когато се 
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приближава патрулна лодка. 
Всеки обект става за взривява- 
не, а след ефектната експлозия. 
във въздуха летят парчетии от 
сгради. 
МРЪН-МРЪН: 

Колкото за да не й е уроки, COM- 
MANDOS има някои грешки. He e 
поправено от предишното тест- 
ване полезрението на немците, 
което невинаги е точно показа- 
но. Въпреки че теренът след ав- 
томобила е обозначен като доб- 
ре видим от часовия, той не съ- 
зира тичащия след колата ко- 
мандос. Никога не си сигурен 
дали даден войник вижда какво 
става в сградата по-нататък, или 
не. Често няма възможност да 
се наблюдава полесражението 
под друг ъгъл и от друга страна. 
Случва се командосите да из- 
чезват зад дървета или морени, 
което пречи да се издават пре- 
цизни заповеди. Но това е цена- 
та. която се плаща за страхотна- 
та графика - цена. която Bnpo- 


чем си струва да се плати. 

. SUMA SUMARÜNM 
Многословните изводи Cera и 
тук ми се струват излишни. Иг- 
рата сама се защитава. Тя дър- 
жи всички козове на добрия про- 
дукт: динамичен, поглъщащ, 
прекрасно реализиран. Всяка 
мисия е ново предизвикателст- 
во, което се приема с нов енту- 
сиазъм. Ако някоя игра днес 
има шанса да стане хит, това е 
именно СОММАМ- 

008. 


Eidos/Pyro Studios 
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СВетът се дели на шепа хора с 
идеи и огромна армия подража- 
‘тели. Е, има и консуматори, в на- 
шия случай - играчи. Ако не са те, 
дори и най-прекрасната игра 
щеше да радва само този, който я 
е създал, и евентуално най-близ- 
ките му. Затова трябва да се гри- 
жим за играча. Да му казваме ис- 
тината, да познаваме потребнос- 
тите му и да сътворяваме добри 
игри. Така прави or години CRYS- 
TAL DYNAMICS. Скъпи Читателю, 


щом си се зачел в тази страница, 
позволи ми да ти подосаждам оце 
малко. Скоро ще разбереш кой е 
бех и защо ENTER THE СЕСКО е 
прекрасна игра, на коя друга при- 
лича и още няколко полезни неща. 
Макар че, ако вече си видял оцен- 
ката, вероятно по-малко те инте- 
ресуват сухите факти, а повече - 
кога ще можеш да вземеш в ръце 
желаната кутийка. Тук нищо не 
мога да кажа - търговците команд- 
ват пазара. Защо я описвам сега, 
ли? Ами защото световната пре- 
миера на продукта вече се състоя. 
Когато дебютираше конзолата 
300, общ проект на MATSUSHITA и 
PANASONIC, сред малкото издаде- 
ни на нея игри се отличаваха 


HORDE и GEX, и двете родени в 
главите на проектантите от фир- 
Mara CRYSTAL DYNAMICS. Тази не- 
голяма калифорнийска фирма pa- 
боти непрекъснато от 1992 г. Ней- 
на е исторически първата игра за 
32-битова платформа (спомената- 
та 300). Други познати заглавия 
ca TOTAL ECLIPSE, BLAZING DRAG- 
ONS, SLAM'N'SLAM, LEGACY OF 
KAIN и двете части Ha PANDEMONI- 
UM. Всичките тези игри излизат 
главно на конзола - PlayStation и 


част на Nintendo 64, но малко от 
тях са дочакали конверсия за ста- 
рия, почтен РС. Най-горещото 
очакване за тази година са втора- 
та част Ha LEGACY OF KAIN, AKURI 
THE HEARTLESS и UNHOLY WAR. 
Разбира се, най-напред на конзо- 
ла, а после ще видим. В основата 
на успеха на тази фирма лежи 
стопроцентовото разбиране на 
спецификата и природата на игра- 
та и потребностите на играча. Фи- 
лософията на CRYSTAL DYNAMICS 
обединява в неразривно цяло ин- 
дустрията на компютърните и ви- 
деоигрите с филмовата индустрия, 
като използва подобни изразни 
средства. Това означава, че се 
набляга на красивата, плавна и 
динамична графика чрез холивуд- 


ските методи на снимане и мон- 
таж, с което се насочва точно към 
закърменото пред телевизора и в 
киносалоните съзнание на младия 
гълтач на попкултура. Вторият 
ключов елемент на игрите е зву- 
кът. Подходящо свързан с движе- 
щите се пред очите на играча кар- 
тини, ускоряващ или забавящ 
действието, успокояващ или пре- 
дупреждаващ в моментите на 
опасност. Доброто озвучаване Ha 
играта поглъща обикновено 1/4 от 


целия и бюджет и дава невьобра- 
зим ефект. Звукът е в състояние 
дори да тушира недостатъците Hà 
графиката и пропуските в сцена- 
рия. Графиката и звукът като ос- 
нова на добрата игра? Банално и 
тъпо. Но отдавна вече не може да 
се кара само на едната идея, за- 
щото колко TETRIS-a или POPU- 
LOUS-a може да има? Идеята e 
много важна. Добрият сценарий, 
подходящо изградените персона- 
жи, приключението (най-добре, 
разглеждано леко иронично), ху- 
морът и бързо развиващото се 
действие са задължителни за вся- 
ка игра, която иска да получи 
признание. И още нещо. Най-важ- 
ната, основна съставка, без която 
всичко казано дотук бледнее и из- 


чезва в очите, е насладата. 
Playability, игралност или как оце 
може да се нарече? Удоволствие? 
Вие най-добре усещате, за какво 
става дума. Ако се играе тромаво, 
тежко, с неудоволствие, ще обър- 
нем гръб на екрана, дори ако на 
него се кипри голата мис Свят. 
Как се постига насладата, знаят 
само най-добрите и сигурно няма 
да ни кажат. Също като художник, 
който месеци се поти над картина- 
та си, сам единствено знаещ как- 


во подобрява и защо; като режи- 
сьор, който изисква безкрайно да 
се повтарят снимки, които за 
всички останали преди седмица 
вече са били добри - така и авто- 
рът на играта е длъжен да си пре- 
реже вените, ако го изисква доб- 
poro на играта. И CRYSTAL DINAM- 
105 го прави. 

За съжаление вече казах почти 
всичко. СЕХ: ENTER THE GEKO е 
именно такава, каквато се изиск- 
ва от философията на фирмата. 
Без съмнение това е най-добрата 
и най-съвършената игра на CRYS- 
TAL DYNAMICS. В нея личат огром- 
ната работа, усилията на голям ко- 
лектив човешки мозъци, многоме- 
сечното шлифоване и на най- 


то с години изкуство. Героят - гу- 
щероподобният бех, ни е познат 
от първата част на играта, която 
беше обикновена платформа, 
малко различаваща се с това, че 
сценарият й бе взет направо от те- 
левизионната култура. Нищо осо- 
бено - куп нива, много бягане и 
накрая мегабосът Rez. Историята 
Ha ENTER THE СЕКО започва две 
години след тези събития. Хитрият 
професионалист - агентът бех, се 


излежава самотно пред телевизо- 
ра, талантът му се пилее, мускули- 
те му отслабват и желанието му за 
живот изчезва. Ho един ден пред 
него се появяват двама агенти, ко- 
ито го привеждат в безсъзнание 
за дълго време. бех се буди B уп- 
равлението (комисариата, центра- 
лата?), където получава тайна за- 
дача. Възродилият се от пепели- 
щата Rez застрашава цялата ка- 
белна телевизия! Той трябва да 
бъде спрян на всяка цена, а да 
стори това може само неговият 
извечен враг - нашият зелен, опа- 
шат герой. И така започва всичко. 
Задачата се състои в претърсване- 
то на десетина телевизионни ка- 
нала - светове, опиращи ce на 
познати (i 


родиращи най-различни символи 
и персони от съвременния свят на 
движещите се картини. Всеки от 
световете е разделен на 5 нива, а 
на всяко от тях - OT едно до някол- 
ко дистанционни устройства за те- 
левизори (с различни цветове), 
като по този начин се преминава 
на поредното ниво, скрит бонус 
етап, където трябва да се търсят 
поредните дистанционни. Събира- 
нето на всичките 120 ще ви поз- 
воли да стигнете до финалното. 


ниво и сблъсъка с отвратителния 
Rez. 

GEX: ENTER THE GECKO е клонинг 
на най-известната игра на новата 
epa - MARIO 64. Клонинг, направо 
идеален - ако някой е виждал този 
хит на Nintendo 64, не е нужно да 
My се казва повече. Gex тича с ха- 
рактерното си местене на краката 
и леко се накланя на завоите, ска- 
ча грациозно и се издърпва с ези- 
ка си. Управлението. много прили- 
ча - ясно на кое, макар че за игра- 
ча на РС дълго ще бъде неудобно. 
Струва си обаче да свикнеш, за- 
щото това не е TOMB RAIDER, а 
нещо с една класа по-високо. Ос- 
вен това можем да си избираме 
режима на камерата, което помага 


за ориентирането в непрекъснато 
въртящия се свят - камерата може 
покорно да следва героя или сво- 
бодно да се движи след или около 
него, като трябва да й се помага с 
клавиши; или пък да бъде напълно 
управлявана от играча - този ре- 
жим изисква професионален под- 
ход към играта, защото и двете 
ръце са заети и вниманието е кон- 
центрирано през цялото време. 
бех, за разлика or Mario, е вьорь- 
жен с опашка, чиито удари могат 
да свършат 
лошо за 
много него- 
ви врагове, 
помага му 
също и дъл- 
гият гущер- 
ски език. 
Вместо 
звездички 
тук имаме 
споменатите дистанционни, а ни- 
вата са проектирани по примера 
на популярни телевизионни npor- 
рами, филми, спектакли и други 
познати мотиви. Имаме телевизи- 
онно, анимационно, карате ниво, 
в някои бонус нива срещаме мо- 
тиви от Междузвездните войни, 
Бонд, Индиана Джоунс и още де- 
сетки други, слабо познати за поч- 
ти европееца от България. 
GEX доставя дяволска наслада, 
това е факт. Не затова, че е кло- 
нинг на разкошния MARIO 64, а 
защото има свой характер и гръб- 
нак. Привидно е лесно да се кло- 
нира такава игра - триизмерна 
платформа, но това може да се 
направи добре (CRASH BANDI- 


COOT) или зле (СКОС и всички ос- 
танали). Дори и най-добрият кло- 
нинг обаче си остава клонинг, ако 
не представи това, което са иска- 
ли да покажат авторите. С други 
думи, дали неговата клонингоид- 
ност е единственият й коз, или е 
метод за реализиране на ориги- 
нална и интересна идея. СЕХ е 
представител на втората все още 
малобройна група игри и същев- 
ременно подчертава това, което 
CRYSTAL DYNAMICS смята за стоп- 
роцентова сигурност - колко бли- 
30 до играта се намират филмите. 
При тях също са известни израз- 
ните средства и технологията - 
цветен образ, Dolby Surround, 
компютърни ефекти и нищо пове- 
че. Важни са обаче творческият 
елемент, идеята и... неуловимата 
наслада. ENTER THE GECKO напра- 
во кипи OT нея, защото е подходи- 
ла към темата с въображение, 
прави си шеги сама със себе сии 
пародира всичко, което види. В 
играта има над 500 словесни ко- 
ментара, в които гущерът остро- 
умничи по теми, повече или по- 
малко свързани с това, което ста- 
ва на екрана. Фактът, че 8096 3a 
нас не означава нищо и нищо 
няма да означава, на нищо не пре- 
чи. Просто е хубаво и дано да про- 


дължи така колкото EM 
може по-дълго! 


ital Dinamics/UBI Soft 
|| РС WIN'95, збек | 
„Мо Pentium 90, 32 MB RAM 
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Те залагат на филма сьс същото заглавие, който триумфира преди 15 години с безкрайни хвалби по негов адрес. 


SHALL WE PLAY А GAME? 


Във въпросния филм ce разказва 
как младият и гениален хакер 
David Lightman се вмъква в WOPR 
- главния компютър на Американс- 
ките въоръжени сили, който уп- 
равлява ядрените оръжия. Взе- 
майки работата за забава, момъ- 


кът захваща игра-симулация на 
ядрена война. Дейвид играе, но 
компютърът я кара насериозно и 


логът е съдбата на света. Щом 
включиш WARGAMES, компютърът 
задава познатия от филма въпрос: 
"Shall We Play а Game?". Отговорът. 
е твой. 

Двете страни на конфликта в 
WARGAMES се управляват от два 
големи компютъра - WOPR и 
МОВАО. Играчът избира единия. 
WARGAMES е направена no обра- 
зец на C&C и малко се различава 
от стереотипа на тази игра. Всяка 
страна си има уникални бойни 
единици: сухопътни, въздушни и 
водни. Само някои от тях имат 
аналози от другата страна на ба- 
рикадата. WOPR управлява по-фу- 
туристични наглед машини, докато. 
МОВАО е с конвенционални войс- 


те армии са с горе-долу изравне- 
ни сили, т.е. само от теб зависи 
кой ще победи. Преди мисията ме- 
тален глас uere информацията. за 
основните й цели. Допълнителните 
задачи идват по време на мисията 
по Е-тай, вероятно защото битка- 
та се води B On-line. Основното в 
играта е да намериш вражеската 
база и да я направиш на пюре. 
Тактиката много срещу един в слу- 
чая е отлична. Сценариите на ми- 
сиите са създадени от режисьора 
на едноименния филм. В 
WARGAMES картата се разкрива 
постепенно. Първоначално. всичко 
е застлано с гъста мъгла. Прид- 
вижвайки се по терена, голяма 
част от него става видима, HO мьг- 
лата се връща, щом отминеш. 


които набутваш хакерите. Успееш 
ли, появяват се допълнителни оп- 
ции: тогава хакираш за пари, за 
информация и дори вкарваш ви- 
руси. Така получаваш и нови тех- 
нологии, които ускоряват напре- 
дъка. С течение на времето стро- 
иш стражеви кули, радари, ракет- 


ни силози, ремонтни работилни- 
ци. Работата не върви и без фаб- 
рики за производство на все по- 


въвежда | първа 
степен на бойна 
готовност на ядре- 
ните сили на САЩ. 
Филмът завършва. 
с хепиенд. Компю- 
търът зацикля B иг- 
рата на крави и 
бици и схваща, че 
никой не може да 
победи. Двайсет години след 
това започва фабулата на играта 
WARGAMES. Вече порасналият 
Дейвид е всепризнат специалист. 
Американското правителство го 
ангажира да препрограмира 
WOPR, за да няма повече инфек- 
ции като тази с него. Дейвид o6a- 
че си е геймър по душа и докато: 
работи над проекта, вкарва в мре- 
жата свой сценарий на ядрена 
война, без да го тества предвари- 
телно. Компютърът пак излиза от 
контрол и отново играта престава 
да е игра. Друг обаче е играчът: Ти 
Си! Влизаш в двубой c WOPR, a 3a- 


ки. На страната на WOPR са все- 
възможни ходещи машини 
(Walker) и механични войници. 
Зад NORAD стои редовната армия. 
на САЩ с цялата й машинария - 
танкове, изтребители, всъдеходи, 
кораби от всякакъв вид. И двете. 
страни разполагат със сапьори, 
хакери и конструктори, които оба- 
че имат различни названия. Са- 
пьорите минират посочения им 
терен или обезвреждат минните 
полета на противника. Работата 
на конструкторите не се нуждае от 
обяснения, а хакерите... всяко 
нещо с времето си. Вражоубаши- 


Ефектът е като в WARCRAFT 2 - на 
забуления терен се вижда всичко. 
освен машините на противника. 


Както е в игрите от типа C&C, 
трябва да събереш определено 
количество запаси. Тук това Cà 
пари. Вярно, те не са полезни из- 
копаеми, но пък се знае, че управ- 
ляват света. И както си му е редът 
в хакерското пространство, фи- 
нансовото богатство се натрупва 
по електронен път - чрез мрежата. 
Има специални бойци, майстори 
точно на такива дела. По картата 
се срещат Командни центрове, в 


добри бойни еди- 
ници. Например 
войници, КОИТО 
влизат във вра- 
жеските сгради и 
ги окупират. За 
техническото със- 
тояние на едини- 
ците те информи- 
ра добре позната- 
та енергетична лента, която се по- 
явява след като се покаже даден 
войник или машина. Командват се 
произволен брой единици. 
ТОВА-ОНОВА ЗА ГРАФИКАТА. 

Всичко видимо на екрана (освен 
бойните единици) се пресъздава 
непосредствено на полигоните. 
Когато натискаш десния клавиш 
на мишката, въртиш камерата и 
получаваш пълна представа за 
ставащото на екрана. Това е важ- 
но, защото понякога противнико- 
вите машини са скрити зад възви- 
шение, a за да дадеш сигнал 3a 
атака, трябва да ги покажеш с 


мишката. По терена има планини и 
падини, както и непреодолими 
водни прегради и стени. Разнооб- 
разяващ елемент е и капризната 
природа. Мисиите са на шест мес- 
та с различен климат: алпийски 
терен, град, джунгла, пустиня, ти- 
хоокеански район, низина. При 
битката ракетите оставят след 
себе си димни опашки, между 06- 
стрелващите се обекти прескачат 
лазерни светкавици. От запалени- 
те сгради изригват пламъци. Преди 
да експлодират, улучените по- 
големи машини започват да пу- 
щат. Отделните единици разгова- 
рят с различаващи се механични 
гласове, ракетите свистят във въз- 
духа, лазерите издават тихо пра- 
щене при зареждане. Музиката 
идва някъде отдалеч. Пълната. 
триизмерна среда зависи от мощ- 
та на твоя РС. WARGAMES минава 


и без 3Dfx, но тогава е разумно na 
се работи само на най-бързите 
пентиуми. Скокообразното движе- 
ние на мишката в гейм, в който 
прецизното кликане е половината 


от успеха, действа изключително 
отбльскващо. Непосредствен 
ефект от това е усещането, че иг- 
рата има тромаво обслужване. 
Недоработено изглежда движени- 


HOT САМЕЗ 


ето на някои обекти. Десет взвода 
войници, маркирани заедно, са в 
състояние да се сбият в едно поле, 
което меко казано, не е добре. 

В МРЕЖАТА 
WARGAMES предлага игра в мрежа 
за не повече от четирима души 
Възможна е връзка с кабел, с мо- 
дем, в Интернет и в локална мре- 
жа. Геймърът, който стартира иг- 
рата, избира мисията и чака про- 
тивниците да се присъединят. По- 
нататък разиграването е типичен. 
мултиплейър. 


MGM Interactive 
PC/WIN'95 


| Mini ДИЛИ! 90, 16 МВ ВАМ 
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Откьдето и ga се погледне, WARGAMES e порядъчна игра. Графичните ефекти са добри, звукът е обработен. Въвежаането 8 играта 


е професионално и има асоциации с добрия ста! 


филм. Което обаче е само примамка за киноманите, тьй като самата игра нама много 


общо с него. Вярно, че ти се предлага пълна 30 среда, отлично пресъздадени бойни единици и ефектни експлозии, но това В края на 
краищата е просто п-тата игра, повтаряща една и съща идея и без нищо ново В себе си. Въпреки слабата игралност 
и тривиалността cu WARGAMES не може да бъде обвинена B някакви основни грехове. Същински образец на средна работа! 


eB брой 2 0 
BLADE RUNNER * МВА 98 * CAR- 
MAGEDDON * DUNGEON KEEPER * 
TEST DRIVE 4 * UPRISING * TOMB 
RAIDER 2 * AHX - 1 * MYTH * 
TUROK - the dinosaur hunter 


Втори 6 i 
LAST BRONX * VIRTUA FIGHTER * 
FALLOUT * DREAMS TO REALITY + 
TOMB RAIDER 2 * JACK ORLANDO 
* MYTH * POWERBOAT * SEVEN 
KINGDOMS * DEFIANCE * WORMS 
2 * JEDI KNIGHT - MISTERS OF THE 
SITH * WING COMMANDER * 
STEETS OF SIMCITY * РАМОЕМО- 
МОМ 2 * DIABLO HELLFIRE * LIFE- 
FORCE TENKA 


Четвъ 


DIABLO * STARCRAFT * FROGGER 3D + OUTWARS * DEER HUNTER * ARMY MEN * VIRTUAL POOL 2 * INCOM- 
ING * JEDI KNIGHT * SPEC OPS * FIFA: ROAD TO WORLD CUP 98 * DEFIANCE * LORDS OF MAGIC 


ето 


CURES 


THE DIG * PHANTASMAGORIA * PHANTASMAGORIA 2 * NOVASTORM * BLOOD * 
AFTERLIFE * G - NOME * OUTLAWS * EXCEL 97 * COREL DRAW 4.0 * MONSTER 
TRUCK MADNESS * ZORK NEMESIS * US NAVY FIGHTERS * HYPER BLADE * 
INTERSTATE'76 * VIRTUA FIGHTER 2 * LONGBOW 2 + NIGHT CREATURES * STEEL 
PANTHERS 3 * TOMB RIDER 2 * X-VING VS * CHASM * MASS DESTRUCTION * 


JOINT STRIKE FIGHTER * REBEL MOON RISING * F 22 RAPTOR * 


IGNITION * 


LONGBOW 2 * SCREAMER RALLY * BALLS OF STEEL * TOCA TOURING CAR * 
FLIGHT UNLIMITED 2 * MAGESPLAYER * SUBCULTURE * DARK EARTH * G- 
POLICE * NHL BREAKAWAY 98 * MEN IN BLACK * CHAOS ISLAND * CONSTRUC- 


TOR * GRAND THEFT AUTO 


върти 0 брой 2 7 


рой 2 600 лв. 


BATTLEZONE * THE NEVERHOOD * TOMB RIDER 
2 * SW REBELLION(IMPERIUM) * SW REBEL- 
LION(REBELLIANCI) * DIE BY THE SWORD * 
BLACK DAHLIA * COMANCHE 3 * QUAKE 2 * 
UBIK * REDLINE RACER * STARCRAFT * NIGHT- 
MARE CREATURES * PANDEMONIUM * POSTAL 


* BETRAYAL IN ANTARA *. AGE OF EMPIRES * 
TEST DRIVE OFF ROAD 
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HOT GAMES 


герой си остава зеле- 
ният заек Jazz, който освен да 
скача и да лети със завитите си 
уши, е способен и на разнообраз- 
ни игрички. А как иначе! Няма раз- 
минаване и със стрелбата. Макар. 
че това не е най-важното, огнеме- 
тите и замразителите приятно до- 
пълват подскачането no лабирин- 
тите и събирането на кристали. 
Тоест всичко си е наред. Фабула- 
та е "замотана", както приляга на 


@ Dn pu 


Преди година EPIC MEGAGAMES подготви зсгееп-ове и рекламни материали за тази игра, която обаче не се появи. Вероятно на издатели- 
me са им липсвали пари или пък са решили, че от такива игри никой не се интересува. Дали тук няма някаква истина? В края Ha краища- 
ma не е кой знае какво удоволствието om проливането на малко кръв и други подобни. Фурор правят игрите, 6 които се крадат автомо- 
били, стреля ce по ченгета и се търгува с наркотици. Изглежда обаче хората от EPIC ca се замогнали с UNREAL (MG#2), който се прода- 
Ва като топъл хляб, и са решили ga изтупат праха от проекта, който цяла година отлежава 8 чекмеджето на някой игрови магнат. 


този вид игри. Голямата костенур- 
ка, позната ни от първата част, е 
откраднала от Jazz пръстена, 
предназначен за годеницата му. 
Сега костенурката се пренася във 
времето, за да не позволи на зае- 
ка да се появи на белия свят. И 
така нататък, и така нататък. По- 
Mara братчето на Jazz, израсло no- 
вече на крака отколкото на акъл и 
физиономия, благодарение на ко- 
ето вместо да си усуква ушите 
хвърчи високо във въздуха чрез 
задните си крайници. Така че в на- 
чалото можем да изберем дали да 
започнем приключението със ста- 
рия познат, или с чевръстия Зраг. 


Както се оказва, продължава да ce 
търсят игри от този тип за най- 
малките. Няма смисъл да се разп- 
ростираме върху качеството на 
графиката. Като за нашето време, 


MASTER GAMES 


TO € OK. Не ме възхити нищо KOHK- 


ретно, освен насладата от играе- 
нето. Главната съставка на тази 
наслада е режимът на мултиплеър, 
рядко срещан в подобни игри. Мо- 
жем дори (освен разделения за 4 
играчи екран) да играем в локална 
мрежа чрез IPX или в Интернет 
посредством TCPIP. Трудно е да си 
представим как платформа може 
да се играе в мрежа, но авторите 


са подходили към темата много 
амбициозно и оригинално - създа- 
ли са специален "party mode". 
Първата задача е сътрудничество- 
то, при което играчите се стараят 
да завършат нивото (също както. 
при сингъла, само че няколко иг- 


рачи едновременно). После идва 
състезателният режим - кой ще 
стигне пръв на финала. Зайците не 
могат да се убият, но пък много. 
ефикасно могат да си пречат нап- 
ример със замразителите. Третата 
версия е битката, т.е. всеки срещу 
всеки. Освен ако няколко играчи 
не решат да действат B "коопера- 
ция". На разположение са всички- 
те 12 оръжия и нечистите хватки. 


а единичната игра вече е свърши- 
ла, може да си направи собствено 
ниво (също и B режима на мултип- 
леър). Възможно е да се създаде 
всичко - като започнем от плат- 
формата и стигнем до противни- 
ците. Това е добра идея за продьл- 
жаване на забавлението, особено 
за по-надарените в рисуването. 


Добре ли e, че все пак ЈЈВ2 се no- 
яви? Със сигурност, но жалко, че 


:о| зайчарникЦе: 


Разиграването продължава до 10 
"фрага". Четвъртата възможност е 
за алчните: кой пръв ще събере 
100 диаманта и ще стигне до изхо- 
да. Всяко улучване на противника: 
го лишава OT част OT диамантите 
му. Ако на някого това му е малко, 


едва сега. Днес платформите 20 
вече не впечатляват както преди, 
дори толкова добри като тази. За 
най-малките играта със сигурност 
е отлична, но за малко по-големи- 
те - не. Старите пръчове ce нужда- 
ятот по-силни емоции. Не говоря 
за върховни игри, à за нещо като 
MARIO 64, който непрекъснато ce 
завръща като идеалната игра. До- 
като рецензирах играта, се бях 
настроил за много-новости. Разо- 
чаровах се, въпреки че се говори, 
че в Холандия тя бие 


Epic Megagames 
PC DOS/WIN'95 


Min. Pentium 100, 16 MB RAM 
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Да 
достилнеш 
недостижимото. 
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тръгна на остро- 
вите МАЗАТ, където се 
намира луксозният и * 
мистичен почивен цен- 
тър за богаташи. Мълва- — 
та гласи, че който вед- 
нъж е посетил този ост- 
ров, никога не иска да ro 
напусне. Това не беше - 
проблем... доскоро, Cb- a; 
битията, които доведоха 
до смъртта на обитателите на 
центъра, са толкова тайнствени, 
колкото и загадката на възкръс- 
ването им под формата на живи 
трупове. Знае се само, че ги има 
и страдат от див глад - глад за 
човешко месо, 
Започвайки играта, имаме на 
разположение трима герои с 
ключова роля в нея. Всеки се 
появява отделно и не можем да 
си позволим да изгубим нито 
един от тях. Steve McClaine виж- 
даме на гробището, където е 
отишъл за погребението на 
Nicolas Dentam с намерението 
да открие истината за смъртта 
му, но е заварил кървава клани- 
ua. На летището e Carol Chang с 
новинарския й екип, надяваща 
се да улови сензацията на годи- 
ната. Агент Williams откриваме в 
доковете по време на правител- 
ствено разследване на заплаха- 
та, създавана от МАЗАТ. Освен 
тях разполагаме и със случайно 
срещнати МРС, ако не са загина- 
ли току-що. Могат да се управ- 
ляват наи-много четири персо- 


нажа едновременно, при 
което винаги един от тях 
€ ключов. Всички герои 
са изненадани и непод- 
готвени за битка с орди 
ходещи трупове. Главна- 
та им задача е да оцеле- 
ят, а това не е лесно, тъй като 
много от тях са свършили в лок- 
ва от собствената си кръв. За да 
не се присъединим към тях, 
трябва бързо да си осигурим 
брадва или - още по-добре - 
shotgun, узи или друго огнест- 
релно оръжие. Едва тогава за- 
почваме да покосяваме зомби- 
тата и в това е цялата игра 

ниво има линеен сюжет: на- 
мери ключа, отвори вратата, зад 
която може би лежи ключ за 
нова врата. Успехът се постига, 
като се извършват тези прости. 
действия, прекъсвани от стрел- 
ба по хладния, досадно обика- 
лящ около теб зомби. 
Странно, но сравняват FLESH 
FEAST c RESIDENT EVIL - игра, на 
която пачти не прилича. Свърз- 
ва ги само мотивът за зомбита- 


та, които ходят с протегнати 
ръце и смучат кръв от още топ- 
лите тела. Относно графиката е 
трудно да се намерят някакви 
подобия. Във FLESH FEAST каме- 
рата се намира там, където я 
поставиш, при което тя се опит- 


ва да се мести плавно 

през цялото време - 

нищо друго, освен third 

person perspective. Ако 

анимацията не куцаше 

толкова, графиката мо- 

жеше да бъде наречена дори 
добра. Хубава идея е, че дейст- 
вието се развива през нощта, но 
нещо в изпълнението не е наред. 
Картината е много тъмна и дори 
да направим по-ярък екрана, 
това не помага кой знае колко. 
Блясъкът на светкавиците под- 
чертава пропуските - тогава ек- 
ранът се изчиства за момент и 
гледката се вижда така добре, 
както би могла да изглежда през 
цялото време. е доб- 
рото музикално оформление. На 
гробищата фучи вятър, излезли- 
те от гробовете мъртъвци вият 
отвратително, а тътенът на гръ- 
мотевиците и биенето на цьр- 
ковната камбана допълват обра- 
за на ветровитата дъждовна нощ 
на гробището. Другите локации 
също имат добре подбрано зву- 
ково оформление. FLESH 
FEAST могат да играят няколко 
човека. Възможна е игра в ло- 
кална мрежа и в Интернет със 
сървъра http://www. heat.net. Pe- 
жимите за мултиплеър ca два. 
При първия двама играчи тряб- 
ва да си изберат страна - хората 


или зомбитата, и забавлението 
започва. Втората опция е типи- 
чен Deathmatch. Тук могат да иг- 
раят 8 души едновременно. 
изисквания са мини- 
мални в ограниченото значение 
на тази дума. Тук веднага тряб- 
ва да се появи надпис: "Pentium 
200 Mhz srongly recommended" и 
това е горчивата истина. Няма 
смисъл да започвате играта на 
по-слаб компютър. Играта на 
минимален прозорец и скокове- 
те на екрана на 90 градуса при 


едно обръщане трудно могат да 
се нарекат анимация. Играта 
просто изсмуква от процесора 
всичките му възможности. Авто- 
рите гарантират пълното използ- 
ване на Voodoo, Voodoo Rush, 
Voodoo П, както и на Matrox и 
Matrox МЗО. Вярно че играта 
върви и без тези играчки, но тах- 
ната наличност в компютъра ми 
ce струва, че е задължителна. 
Едва с тях играта добива све- 
жест. 

FLESH FEAST е повече забавна, 
отколкото страшна. Въпреки 
всичко тя се играе леко - дори 
след по-продължителна игра из- 
биването на зомбитата доставя 
удоволствие. В крайна сметка 
това е г 


FLESHIFEAST 


кръб, Кръв и още 


кръв! 


впечатление: 
ТОМВ ВАШЕВ 5.5, 
версия бета. Тъжно 
ми е да го кажа, но 
подобието на двете 
заглавия бие на очи. 
Героинята е блон- 
динка (ехаа...) на 
подходяща възраст. 
Облечена e оскъдно, 
казва се ber и е изп- 
ратена в бъдещето от лудия ма- 
гьосник Мерлин, за да открие. 
откраднатия меч на крал Артур. 
Екскалибур е скрит or рицаря 
Kal, платен наемник на Delavar - 
зъл и стремящ се да завладее 
света. е позната, поне 
отчасти. За съжаление съдържа- 
нието го няма в интрото на игра- 
та, което е толкова пестеливо, 
че да ти дожалее. Много накрат- 
ко е представено следното. Два- 
ма рицари с лазери влизат в 
тронната зала. Стрелят цяла ми- 
нута. Когато свършват, пред очи- 
те ни излиза адската гледка на... 
труп, и то на самия крал (къде. 
са гвардейците, стражата...), с 
лежащия до него Екскалибур. 
кръстосва катакомби 
- останки от цивилизацията, ко- 
ято отдавна Ce е преместила под. 
земята, и съвременни сгради в 


търсене на целта на 


своята мисия. По 
пътя среща много 
хора, които се опит- 
ват да й помогнат в 
търсенето или чакат 
тя да им помогне. 
Психически неурав- 
новесени учени от 
рода на Франкенщайн. Гладни и 
ранени войници, които търсят 
отговор на въпроса, защо борба- 
та им е завършила катастрофал- 
но. Старец, който дава всичко 
свое, за да открие загубения си 
плъх. Бет се старае да помогне 
на всеки и попътно открива 
фрагментите на поставената 
пред нея мозайка. Освен нея и 
верните слуги на Delavar в игра- 
та участват шейсет различни 
персонажи. Всеки от тях има 
своя мисия или загадка за геро- 


инята. Колкото по-напред вър- 
вим, толкова по-сложни стават 
те. кръстосваме 350-те 
локации на играта, чудовищата 
не ни оставят на мира. Зомбита, 
бандити, техногангстери с узи в 
ръце, скорпиони и куп други га- 
дини се появяват често. Бет оба- 


че спокойно отбива 

атаките им с блок 

или с няколко вида 

собствени — удари. 

Понякога е важно 

правенето на магии 

или на предмети от 
събираните по пътя 

отделни елементи. 
представен в играта, се обогатя- 
ва с преодоляването на всеки 
етап. Първите нива са само раз- 
грявка, тренировка за играча 
преди да навлезе в дълбоката 
вода. Чудовищата стават все по- 
трудни за побежда- , 

ване, менажерията 

се увеличава и в 
последната сцена 

пред нас се изправя 

главният причини- 

тел на злини и не- 

щастия. Играта е из- 

пълнена добре, 
сравнително есте- 

тично и не измъчва 

очите, при условие че имаш 
Voodoo. В противен случай тя се 
превръща в цел за упоритите, 
които повече се искат да я за- 


XCALIBU 


2555 AD 


Mauka 
u Meu 


вършат, a не да Ce кефят от нея. 
С ускорител EXCALIBUR 2555 АД 
може да изненада приятно. 
След известно време ще конста- 
тираш, че играта е увлекателна. 
Не e монотонна. Загадките не са 
трудни, но не са и банални. Иг- 
рае се лесно, леко и приятно. 
Липсва обаче съответната ат- 
мосфера. При срещата със ста- 
реца, гробаря или учения една и 
съща музика, техно по произход, 
предизвиква чувство на диском- 
форт. Разбира се, тя е подходя- 
ща при битките, претърсванията 
на помещенията и разговорите с 
войниците. Другата страна на 
а: | 


музикалното оформление - зву- 
ковите ефекти - са изпълнени 
оптимално, на добро равнище и 
с усет. е игра на rpa- 
ницата между приключенията и 
екшъните, но без особена дина- 


че някои текстури (лица, скали и 
др.) не са фърст. Неприятен 
привкус оставят неподвижните: 
изображения между нивата, 
вече споменатото интро и ани- 
мираните персонажи. Нивото Ha 
игралността не е супер, така че 
за дългите игрални вечери е по- 
добре да се запасим с някой 
ТОМВ. Ако все пак го изиграем... 
продуктът на TELESTAR става за 


HOT GAMES 


От години следя Формула 1 и си имам лични предпочитания. Много се изкефих, 
5 когато се появи играта GRAND PRIX на фирмата MICROPROSE. В GP1 Всички 
po писти бяха точно пресъздадени, автомобилите - също, a отличната атмос- 
фера постави точка на i-mo. През 1996 дойде GRAND PRIX 2. Двете заглавия 
станаха стандарт за симулация на състезанията 858 Q1. Досега до този И 
стандарт са се приближили игри, които нямат много общо c (01: INDY САН RAC- 
ING и NASCAR RACING на фирмата PAPYRUS. Сега САМА! +, която излъчва дейст- 
7 вителните надпревари 658 Формула 1, е решила ga се набърка 8 света на симу- 
лацията на състезания във (1, създавайки играта PROST GRAND PRIX. 


Няма защо да познаваш завоите, | 


| Започваш с индивидуална гонка за да ги преодоляваш. Колите не | 
| (Closed Championship). Преди са равнопоставени. Автомобилите | 
| това обаче потренирай на избрана. на противниците са по-бавни ис | 

писта (Private Practise), 3a да учас- по-малко ускорение. Едва макси- | 


тваш по-после в майсторските. 
състезания (Championship). Ако 
избереш опцията Direct Race, мо- 
ментално стартираш в надпрева- 1 
рата: чакат те квалификационните. държат на пистата по начин, който | 
и тренировъчните гонки. В PROST. 1 А им гарантира моментален аут от | 
GRAND PRIX караш Пежо - болид > г | 5 4 x действително състезание. Изпре- | 
от групата на Прост. Преди всяко сввебтейт соко 4 варват безобразно и без да спаз- | 
di | 

| 

| 


малната трудност изравнява раз- 
ликите и позволява реално съпер- 
ничество. И нещо странно за си- | 
мулация Ha (1: състезателите ce | 


| излизане на пистата можеш да ват никакви правила. А нали чис- 
промениш разположението на тата и сигурна борба е основата 
спойлерите и скоростната кутия, 
| да избереш гуми с подходяща 
| твърдост и количеството гориво в 
резервоара. Шестнайсетте писти 
| сас последните си преустройства. 
Например на Имола в Сан Марино 
| прочутият завой Tamburello, на 
| който загина Аертон Сена, е моди- 
| фициран и обезопасен. Но CANAL+ 
| 

| 


на ФІ! Р G D PRIX рабо- | 
ти и под DOS, и non Windows 95. | 
За Win й трябва ускорител 3Dfx | 
Voodoo. Изискванията към компю- | 
търа са прекалено големи. С уско- | 
рител играта действа плавно и 
безпроблемно на Р200 с 32 МВ 
ВАМ. На същия компютър, но без 
ускорител, работи забележимо 
по-бавно, но с максимум детайли. 
Ако откъснеш очи от пистата и 
погледнеш наоколо, губиш си вре- 
мето. В сравнение с GP2 няма 
нищо ново. На пръв поглед обек- | 
тите около пистата изглеждат при- | 
лично, но бързо те връхлита за- | 
мъгленост, сивота и безконтраст- | 
ност. Трудно преценяваш | 
разстоянието до следващия. 
завой. Автомобилите почти | 
не се различават помежду | 
си. Усещането за скорост е 
слабовато и ce засилва от | 
изкуствените звуци, издава- | 


He e купила лиценз за употреба на 

знаците и имената, които се поя- 
| вяват в действителност. И това оп- 
| ределено вреди на атмосферата. 

Но пък можеш сам да си сглобиш 
иськ на пилотите!? 


| Тръгвам. След първите обиколки 

нещо не е наред. Колата се 

държи странно. На правите 

отсечки тегли настрани, а не- 

|| посредствено в края на пис- 

| тата се управлява трудно. За 
сметка на това няколко кал- 

| пави влизания в бавни завои 

| с превишена скорост завър- y 4 

| шват слигаво гладко преодо- 4 d | у 
ляване вместо с катастрофа. ч а — — ~ г— — не 5 PROST GRAND PRIX със си- | 
Започвам нарочно да го пра- гурност не е симулатор. За | 
ви - оказва се, че това е пра- геймър с опит забавлението | 
вило. В бавните завои нахлу- е почти никакво. Накратко: | 
ваш без последствия. дори с посредствена игра, която He 


ни от колите. 


двойно по-висока скорост, а Со се различава от купищата | 
| 


иначе облепваш мантинелата. Ко- 
ето ще рече, че вместо с модел на 
поведение на болид or ФІ, в 
PROST GRAND PRIX си имаш рабо- сл) 
pou ICM 
на степен на трудност. Каква си- 
мулация е това? Техниката на ка- 
ране не влияе на резултатите. 


Canal+ Multimedia 
| ие МАР 


1 | 
| у 
Min. Pentium 133, 16 MB ВАМ | 


| 

| 

| 

| 

| 

| 

| за да караш по правите от- безлични вир- | 
| сечки ти трябва яко внимание, = mE — ms туални състезания. EUM 
| 

| 

| 

| 
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лирането е безпроблем- 
но, стартът - бърз. Започвам с 
тренировките (Train), чрез които 
се запознавам с разположението 
на клавишите, с ракетните атаки 
на целите и с навигацията. След- 
ващата опция е незабавното дейс- 
твие (Instant Action), където изби- 
рам дали да летя над Латвия или 
|| над Колумбия. После идва ред на 
бойните мисии (Kombat Misson) 
или кампании (Campaign). TEAM. 
АРАСНЕ позволява и игра между 
няколко души (Network). Свързва- 
нето: с кабел/модем, IPX или 
TCP/IP. Който е играл повечко на 
LONGBOW, не търпи такива пре- 
пятствия, като дървета, сгради или 
комплекси от постройки. В ТЕАМ 
АРАСНЕ има градове! С небостър- 
гачи, блокове, къщи и автомоби- 
ли, дори със стадион! Това е пър- 
вото нещо, което ме впечатли. Го- 
лям кеф е да летиш между небос- 
търгачи. Трудно е, но шоуто е су- 
пер. Всеки по-голям комплекс се 
състои от десетки постройки. По- 
някога се среща фабрика, друг път. 
- военна база, има пристани- 
ща, села, градчета. Комините 
на фабриките димят, приста- 
нището е населено с подвод- 
ници, ав базата има. десети- 
на различни машини. Отлич- 
на среда за кампаниите! В 
ТЕАМ АРАСНЕ те са толкова 
различни, че генераторът на 
мисии от време на време (да, 
трябва да се чака!) отпуска. 
специално събитие, което е 
повод за мисия: нападение 
на терористи над конвой, 
молба за въздушна поддръж- 
ка на атака срещу скривали- 
| ще на наркотрафиканти и т.н. При 
това въпросният генератор реаги- 
ра на събития от предишната ми- 
сия. Ако някой вертолет е авари- 
рал, почти сигурно отиваш на ми- 
сия ЗАВ (разузнавателно-спаси- 
телна). Това създава тръпка - не 
знаеш какво ще стане по-нататък. 
Задача на играча, освен нормал- 
| ните бойни полети, e да командва 
група вертолети. Това значи да 
дава на екипажите конкретни за- 
дачи и да подрежда машините за 
поправка. На пръв поглед автори- 
те са подходили малко разочаро- 


Обичам хеликоптерите и особено щурмовите - за мен Винаги са добре дошли си- 


мулаторите на бойни Вертолети. За съжаление те са рядка стока и засега Ce dresses 
броят на пръсти: старичкият LHX, незабравимият GUNSHIP, COMANCHE от 1 go 
3, APACHE LONGBOW 2 (TG #1) и HIND на фирмата DiD, а напоследък JANE'S LONG- 
BOW 2. Доскоро EIDOS имаше намерението ga конкурира тези симулатори чрез 
TEAM APACHE, но над фирмата надвиснаха черни облаци. Проектът TEAM APACHE. 
беше продаден на фирмата SIMIS и днес нейният подпис стои зад тази игра. 


акта 


ващо към реализма в поведението 
на АН-64 А Apache. Всичко е оп- 
ростено. Моделът на полета онаг- 
ледява само основни динамични 
качества на вертолета. Резултатът 
е усещане за недопустимо голяма 
свобода във въздуха. От друга 
страна, машината се държи по- 
адекватно, отколкото в 
COMANCHE. Действията на хели- 
коптера и въоръжението са далеч 
по-прости в сравнение с LONG- 
BOW 2. Но това май He е толкова 
важно, защото авторите на ТЕАМ. 
АРАСНЕ явно въобще не са имали 
намерение да правят свръхреа- 
листичен симулатор, а просто 
добра забава и... приключение. 
Точно такива са мисиите, което в 
крайна сметка, след като поиг- 
раеш по-дълго, се оказва силна 
страна на играта. 

изисква DirectX 5.0 и 3D ускори- 
тел, но върви и без ускоряване. 
При Pentium 200, 32 МВ ВАМ и 
карта Мопѕїег 30 работи много 
плавно, без спирания и скачане. 
Отбележи, приятелю: няма разли- 
ка дали летиш над равнинен 
терен, или между сгради. 
Engine се справя върховно с 
генерирането на графиката. 
А тя е по-добра от графика- 
та на LONGBOW 2. Сградите 
и инсталациите изглеждат 
страхотно. Моделите на 
вертолетите са подробни и 
изпипани. Профильт на хе- 
ликоптера се познава лесно 
и от голямо разстояние. 
Малко по-зле е с танковете 
и другите машини, но когато 
летиш със 120 възела и на 
50 стъпки над земята, това 
няма бог знае какво значе- 
ние. TEAM СНЕ е интересна 
алтернатива на СОМАМСНЕ. Миси- 
ите са със цел, играта има прек- 
расна атмосфера. Прилично за- 
бавление - малко ли Marce 
е! 01 


Simis/Mindscape 
PC WIN'95 


Min. Pentium 133, 32 MB RAM 
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Уважаеми: 


Blue Byte 
PC WIN'95/3Dtx.| 
Min! Pentium 90, 16 МВ ВАМ 
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HOT GAMES 


Автомобилите 


Наистина 


„Доли MDH Избираш 


f : WRECKIN CREW. 


ЕКИП OT РАЗВАЛИНИ 
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100 mph за 4,9 
305 
km/h, 750 ccm. 


Honda RC45, 


CASTROL HONDA SUPERBIKE 
WORLD CHAMPIONS. 
m — ш= иа а ш-ш-ш = == 
е сред вече ред- 
ките игри, родени без финансова- 
та подкрепа на големи продуцен- 
ти. Малко познатата на игровия 
пазар британска фирма INTENSE 
ENTERTAINMENT, черпейки идеи от 
челните състезателни игри Е1 
GRAND PRIX 2 и добавяйки някол- 
ко собствени, пусна свое виждане. 
за мотоциклетна симулация. Това 
е абсолютно пионерски поглед, 
защото досегашните РС мотоцик- 
лети са просто игри за сръчност, а 
реализмьт им е нулев. CASTROL 
НОМОА впрочем е най-добрият 


team за миналогодиш- 
ното издание Ha Grand 
Prix в клас Superbike. 

до НОР 2 
се вижда мигом, още 
при надникването в оп- 
цията, улеснаваца ка- 
рането. Добре познати 
са линията на оптимал- 
ното трасе, автоматич- P 
ното спиране, подпома- 
гането на уменията на 
състезателя и автоматичната ско- 
ростна кутия. Другото подобие е 
графиката (за нея после). И нак- 
рая най-важното - същият този то- 
тален реализъм. Ако помниш от 
Е16Р 2 начинът, по който твоят 


72, 
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болид взема завоите и сече писта- 
та с най-малки грешки, влобваш 
се в CHS само за пет минути. Ho го 
разбираш, едва когато излезеш на 
пистата. лицензен 
договор с отбора на Castrol Honda 
си има свои минуси. Един от тях е 
изборът на мотоциклет, ограничен. 
с флагманския продукт на Хонда. 
Налага се да караш само КС45 - 
жалко, защото в Superbike има 
поне още няколко добри машини. 
Липсата на други лицензи 


притежава и недостатъка, че пис- 
тите не са тези, на които се про- 
веждат световните състезания в 
клас Superbike. Което не е хубаво, 
но ви уверявам, че не опетнява 
кой знае колко играта. Цели десет 


писти компенсират тази липса и 
са достатъчни за дълъг и MHTepe- 
сен гейм. Към характерните състе- 
зателни писти авторите са доба- 
вили и няколко, разположени в 
жилищни комплекси. Супер изг- 
лежда Sukuh Island, където спо- 
лучливата графика на фона засил- 
ва впечатлението от каране в под- 
ножието на вулкан. Мои фаворити. 
обаче ca Motegi и Motegi Oval. 
Първата - заради типично състеза- 
телната си атмосфера. Втората пе- 


жи мотоциклетът върху трасето. 
Обзалагам се, че на която и писта 
да започнеш, след първата оби- 
колка или ще си излизал няколко 
пъти от пътя (понякога с падане), 
или времето ти ще е по-лошо с 
над 10 секунди от времената на 
съперниците. Рецепта за всяка 
писта е само практиката. Овладя- 
ваш нюансите на трасето, запоз- 
наваш се с особеностите на всеки 
завой (без това няма как да се из- 
пробваш в майсторската серия) и 


" 801.10 


чели симпатии заради Oval, което 
не е съвсем овална конструкция, 
но върши работата на къса (няма 
и 1,5 км) писта за бързо каране. 

опциите може да се променя 
броят на обиколките (освен в ели- 
минациите), но голямото забавле- 
ние е когато се карат пълните 100 
км. Играта е трудна и се налага да 
заделиш малко време, за да огле- 
даш принципите на управление на 
машината. Започни обучението си 
на най-ниската степен на труд- 
ност. Удоволствието от карането 
тук не е голямо - бързината е мал- 
ка. Същинската есенция на играта 
се усеща, когато я включиш на пъ- 
лен реализъм. На ниво Amateur 
например забелязваш как се дър- 


въобще непрекъснато 
шлифоваш уменията си. 
Концентрацията е за- 
дължителна през цялото 
време - всеки завой 
може да ти донесе пе- 
чалба от няколко стотни 
от секундата, но и да се 
l| окаже последен B сьсте- 
занието. Не е ли това 
"| сериозно изпитание: ка- 
раш цял час, вече почти 
си спечелил, но за миг се отпус- 
каш, натискаш прекалено силно 
спирачката и бух... лежиш на зе- 
мята. Продължаваш да караш, фи- 
налът е близо и изглежда аха-аха, 
обаче се оказва, че при падането. 
си получил малка авария и слизаш 
бесен на тревата. си на 
седлото, имаш само една гледка и 
тя е най-близката до истинското 
усещане при каране - през очите 
на мотоциклетиста. Именно зато- 
ва при виражите се променя ьгь- 
лът на хоризонта на виждане. 
горчиви думи искам да кажа 
за противниците в състезанието. 
На пръв поглед техният майстор- 
лък се повишава заедно с увели- 
чаването на степента на реали- 


—— M 


Зъм. Ако на ниво Rookie ги побеж- 
даваш с лекота, без повечко прак- 
тика на ниво Amateur им гледаш 
само љрбовете. И уж всичко e на- 
ред, но очите ти боде напълно ед- 
наквото им поведение. Особено 
при включена помощна линия, ко- 
ято показва оптималния път на ка- 
ране. Състезателите хвърчат по 
нея като залепени! Странна рабо- 
та. Значи все по-добрите им вре- 
мена не се дължат на по-добро ов- 
ладяване на пистата. Те просто ка- 


ковани акции, катаст- 
рофи и аварии. Жалко, 
че тук програмистите. 
са проявили излишно 
самчувствие и не са 
последвали примера 
на НОР 2. B CHS про- 
тивникът на пистата е 
просто някаква отно- 
й сителна точка, макар 


с каква бързина и как по-правил- 
но да вземеш завоя. Графикатав 
CASTROL HONDA също е подобие 
на хита на MICROPROSE. Както и 
при останалите елементи, то е 
много голямо. Значителна част от 
текстурата, декорите, дори коло- 
ритът са почти идентични. Все пак 
заради по-голямото разнообразие. 
на трасета в сравнение с F1GP 2 
авторите са били принудени да до- 
бавят и собствени текстури. Както 
подобава на 1998 г., обслужване- 


то е or 3D ускорители (макар те na 
не са задължителни за играта). 
CHS се справя на средно равнище 
с Voodoo 3a P133, но за щастие не 
в бързата графика е стойността на 
тази игра (разбира се, все по-дру- 
го си е добрата техника). Имам 
една сериозна забележка за гра- 
фичния вид на състезателите. Те 
никак не приличат на истински. B 
действителност мотоциклетистите 
непрекъснато работят с тяло, за- 
щото всеки завой изисква CbOT- 
ветно балансиране, а в играта 
състезателите изглеждат като зак- 
репени към моторите андроиди. 
Играта е добра и сигурно ще на- 
мери почитатели, пък и като до- 
пълнение издателят предлага при- 
ятна изненада, която ще привлече 
допълнителна порция мотофана- 
тици. Става дума за супернаграда, 
която може да се спечели: мото- 
циклет Хонда 1100XX CBR. E, нев 
България - засега ние само ще за- 


виждаме, но все пак не е зле да 
знаем как на Запад привличат 
клиенти. СН$ осигурява над десет. 
часа първокласно индивидуално 
забавление, каквото не може да 
се получи от игрите за сръчност, 
лишени от приятния привкус на 
реализъм. Завършиш ли я, покани 
приятел и се сьстезавайте Ha по- 
делен екран. Малко по-зле e c ос- 
таналите опции на мултиплейъра. 
Надпреварата с жив противник е 
възможна само в локална мрежа. 
Дано след този интересен продукт 
още някоя фирма се реши да пое- 
ме по същия мото: 

път. 


Intense Entertainment 


ОД | | 


Min! Pentium 90, 16 МВ RAM 
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В тази рубрика ние ще публикуваме 
безплатно вашите кратки обяви. 


Подрубриките: 


HARDWERE - замяни, търсене и предлагане на TV конзоли, 3D карти, 
компютри и компютърни компоненти. 
GAMES - замяни, търсене и предлагане на игри. 

RELATIONS - Запознанства със себеподобни от третия вид. 

HELP МЕ - "Зов за помощ" към всички геймъри от закъсали такива. 
Забележка: Вашите малки обяви ще публикуваме само чрез попьлва- 
не на оригиналното талонче на списанието. 


GAMES 


ТЪРСЯ игрите Unreal, Sanitarikem, Final Fantasy 7, Осе by the sworfu of light ап 
jornness - (094) 24 825. 
ТЪРСЯ на CD за РС игрите C&C и Warecraft II - (042) 45 371. 

ПРОДАВАМ 10 комплекта от The Curse ої Monkey Island x 2 CDs, Water World, Coustructor и Corel Photo Cars (оригинален СО) - (032) 864 125. 
ПРОДАВАМ игри за Sega Saturn no 35 $ ~ (02) 52 40 53. 


HARDWARE 


ПРОДАВАМ Sega Satum + 2 pads + 1 CD + 2 DEMO CD + key - (02) 250 390 вечер. 

ПРОДАВАМ Sega Megadrive с джойстик и със супер дискета за 80 000 лева - (03134) 35 55. 
ПРОДАВАМ Panasonic Е2-10 с 25 диска за 200$ - (02) 742 531. 
ПРОДАВАМ "Nintendo" 64, контролери 2 бр., rumble pack, memory card, cable extenders 2 бр., 7 7 за 600$ - (046) 49 896. 
ПРОДАВАМ Game boy с шест дискети в отлично състояние за 150 000 лева - (058) 33 096. 


Много, много отдавна... Добре 
ge, това не е тази приказка. 
Ако се Вярва на Вторите В ком- 
пютърните игри, след няколко 
години ще се сбльскаме с чужда 
цивилизация, с която ще вою- 
Ваме десетилетия. Така е 6 
CONFLICT FREESPACE. Стари ра- 
боти, но ако се покаже такъв 
конфликт малко по-иначе и 
много по-професионално, кой 
няма да опатка мисиите, за да 
срещне продължението? В WING 
COMMANDER мисиите премина- 
ваха бързо, за да видим поре- 
ден епизод от филм. Сега голе- 
мият кеф е в космическата бит- 
ка с разгърнати и увлекателни 
мисии и жестока графика. Фабу- 
mara може и да не е оригинална, 
но все пак ще кажа това-онова 
за нея. Човечеството среща ра- 
cara Vasudan, след което започ- 
ва всеобщ търкал. Това води до 
създаването на все по-добри 
средства за избиване на невин- 
ни хора. Ти се включваш в арма- 
дата на СТА (Галактичния съюз 
на земяните) в четиринайстата 


тези мисии тряб- 
ва да нападнеш 
извънземен кон- 
вой, но те изпре- 
варват тайнстве- 
ни обекти, които 
изчезват в хипер- 
пространството, 
за да се появят дълбоко в тила 
ти и да унищожат корабите на 
СТА. Появата на трета раса - 
колкото могъща, толкова и тайн- 
ствена - бързо сближава земя- 


време на полет. Все- 
ки елемент на косми- — 
ческата битка е сь- И | 
вършен. Авторите ca 1. 
специалисти от висо- 
ка класа: използват ” 
най-добрите образци 

от тематично подоб- Ј 
ните игри, но за да не бъдат 06- 
винени в имитаторство, добавят. 
познати само на тях подправки. 
Не знам откъде да захвана с 
възхищенията, затова първо да- 


qi 


ните с Vasudan и 
Te обединяват 
усилията си. По- 
вече не казвам, 
но уверявам, че 
всичко върви като | 
по масло, защото 
не всички поддър- 2 
жат този принуди- 
телен съюз. 


ЖИВА ОРГИЯ 


en първите — 


вам думата на 
повишения си ад- 
с реналин и трепе- 


реците ръце. 
Врял и кипял 
съм, унищожил 


7 съм стотици ко- 
„пт-раби на Kilrathi, 
Империята и дру- 
ти такива, но 
нищо не кефи 
така, както стрел- 


WC: РВОРНЕСУ. Пространството 
блести с хиляди цветове, летя- 
щите обекти добавят своя коло- 
pur и пред очите Ha геймъра ce 
разкрива панорама на невижда- 
на космическа вършитба. Добри 
добавки към останалото са зву- 
кът и музиката. Върховни са из- 
стрелите, бръмченето на двига- 
телите и експлозиите, които бу- 
дят спящите съседи. И тази не- 
чувана музика, която се проме- 
ня, щом нещо стане на полесра- 
жението. Музиката е фърст дори 
при инструктажа и филмите! 
Всичко това накуп е извън въз- 
можностите ми да го назова 
като усещане. 

Младият пилот се чувства мал- 
ко не на себе си, когато за пръв 
път се срещне със своята маши- 
на. Изобщо не си мисли, че ко- 
мандването веднага ще те изп- 
рати на предните позиции. Най- 
напред виж на какво летиш, как 
действат основните системи на 
кораба и какво да правиш, за да 
не погинеш в първата минута. 


година на войната - като пълен 
новобранец. Интересното в на- 
чалото е малко: участваш в ти- 
пични бойни мисии срещу 
Vasudan, но това, естествено, е 
само прелюдия. При една от 


мисии и следващите няколко. 
дни никой не ме видя. Единстве- 
ният знак, че съм жив, бяха 
диви викове на радост и ехо на 
мощно експлодиращи вражески 
кораби. Толкова игрова игра не 
бях виждал от- 
давна. 
WC:PROPHECY, 
единственият 
конкурент на 
ЕВЕЕЗРАСЕ, е 
1 направо за мезе! 
Нямам думи за 
атмосферата по 


бата с лазери срещу корабите на 
Vasudan и Shivan. На екрана 
цари неописуемо движение. Ле- 
тят десетки малки и. по-големи 
кораби, всеки стреля, хвърчат 
останки, пилотите обменят съоб- 
щения. И всичко 

изглежда толкова | шь 
подредено, че не ва 
се губиш в потока 

от събития. Голя- 

ма заслуга за “= 
това има суперг- 
рафиката, която е 
много близка до 


Тренировката също не е за прес- 
качане. Принципите на пилоти- 
рането се научават постепенно, 
по време на играта - едва когато 
се появят нови оръжейни еле- 
менти или системни модули. 


Опциите доста облекчават запа- 
метяването и овладяването на 
множеството клавиши, чиято 
употреба е наложителна. Щом 
преодолееш успешно първата 
тренировъчна фаза, започваш 
редовна служба на фронта. Пре- 
ди всяка мисия минаваш през 
определен инструктаж. Съвет- 
вам те добре да запомниш 
какво говори командирът ти, 
защото при полета приказки- 


торите на играта са заради 
разгърнатите и разнород- 
ни мисии. Няма да ги пре- 
разказвам - сам ще се 
увериш колко увлекателни 
са. Но те наистина са мно- 
TO и което е по-интересно, 
веднъж завършената игра 
показва половината от тях. 
Което идва от нейната не- 
линейност. Само пилотът и 
1 = уменията му решават съд- 
бата на конфликта. Ето с какво 
разполагаш във войната с из- 
вънземните. Изтребителите на 
СТА са прекрасни и богато запа- 
сени с оръжия. Основните имат 
близък обсег на действие. Два 


вида са: традиционни лазери 
(унищожават екраните и броните 
на врага) и лазери, които ликви- 


Te от типа "а аз какво да пра- |5-== = 


вя сега" са изключени. Не- 
хайството се наказва! То ми- 
наваше във МС, където в 
9096 от случаите можеш да 
пропуснеш инструктажа, 
щом си знаеш, че и тъй, и 
тъй задачата ти е |, 
да унищожиш 
колкото може по- 
вече вражески 
единици. Тук оба- 
че тоя номер не | ^ - 
минава. По стил 
инструктажът на- 
помня за TIE 
FIGHTER. Подоб- 
но ca степенува- | . 
ни и отделните | ; 
задачи за изпьл- 
нение. Тьй като 


освен основни задачи има и 
второстепенни, смелият пилот 
може да заработи и бонуси. 


ВРЕМЕ Е ЗА ПОЛЕТ 


Поредните аплодисменти за ав- 


дират избрани секции (двигате- 
ли, сензори, въоръжение). Комп- 
лектът от ракети съдържа както. 
обикновени модели от рода 
"стреляй и забрави", така и по- 


мощни, изискващи допълнител- 
но прицелване. Голям е броят на 
космическите кораби и всичките. 
са изпипани до най-малките де- 
тайли. Особено приятно изглеж- 
дат корабите с ко- 
лосални размери. 
В битката е важна 
координацията на 
действията. Мно- 
го помагат флан 
говите и другите 


подчинени ескадри. Ако им из- 
даваш традиционни заповеди 
като "атакувай моята цел" или 
по-подробни, унищожават конк- 
ретен противников модул или го 
разоръжават. Чрез свръзката 
контактуваш и с други единици, 
например с ремонтно-презареж- 


CONFLICT ЕВЕЕЗРАСЕ 
е задължително загла- 
вие за всеки любител 
на екшъна. В категори- 
ята си тя просто 
няма равна. WC: 
РВОРНЕСУ и X-WING vs. 
TIE FIGHTER изглеждат 
пред нея като изкопае- 
ми. Новото настъпва и 
VOLITION го показва. 


дащата совалка. 
От началото до края отговорни 
за играта са авторите на 
DESCENT и DESCENT Пи по-точ- 
но едната от двете групи на PAR- 
ALLAX, която се нарича VOLI- 
TION. Само това вече е гаранция 
за качествен продукт. Да се на- 
пусне тунелът за сметка на звез- 
дната свобода е изстрел в де- 
сетката. По-голямото пространс- 
тво дава по-големи 
възможности. Но все 
пак авторите мъдро са 
оставили най-важните 
прилики с предишните 
си игри. Да речем, 
максималната играл- 
ност и отличните алго- 
ритми на изкуствения 
интелект. Няма какво 
да го увъртам, профе- 
сионализмът личи 
навсякъде B CONFLICT 
FREESPACE. 3a na ce 
пренесеш напълно B този свят, 
не ти трябва суперпроцесор. В 
режим на ускорение играта вър- 
ви на P133, а на Р166 няма нуж- 
да от карта 30. Пак по наследст- 
во добър е и режимът на мул- 
типлейър, но със забележката, 
че връзката е възможна само 
чрез Интернет и сървър Parallax 
Online. На него са събрани всич- 
ки данни за пилота и можеш да 
намериш пилоти, достойни за 
внимание. На всеотдайните фе- 
нове на играта авторите предос- 
тавят едитор на мисии под сък- 
ращението FRED. 


РС ИП 9Б 


Min. Pentium 133, 32 MB RAM 


Оценка 
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Компютърните маниаци досега бяха държани надалеч от игрите, които се определят като японски RPG. И ето: ЕІр05 
запълва тази пропаст, създавайки като за нас най-добрия представител от рода cu - FINAL FANTASY 7. Заглавието, koe- 
то покори сърцата на милиони играчи на конзоли по целия свят, вече чука и на любимите ни РС-Врати. 


Виртуалните играчи открай 
време са разделени на две Kac- 
ти: едната използва персонални 
компютри, другата - конзоли. 
Втората обаче непрекъснато по- 
лучава преработени РС-хитове 
(с изключение на RESIDENT 
EVIL), докато първата изобщо не 
е вкусила от конзолните супе- 
ригри. Размисляйки как най- 
точно да представя FINAL FAN- 
ТАЗУ 7 на любителите на класи- 
ческите компютърни RPG, в rna- 
вата ми се върти една-единстве- 
на дума: РАЗЛИЧНА. Тя изобщо 
не „прилича на онова, което до- 
| сега ние - РС-геймърите, свърз- 
вахме с игрите от типа RPG. He e 
изключено в първите минути на 
запознаването си c FF7 да ce 
обьркаш и да те натисне злост- 
ният въпрос: "И как да го играя 
това?" Появят ли се подобни 
съмнения, запаси се първо със 
солидни количества зрьнчо, 
чипс и минерална вода, изклю- 
телефона, изолирай се за по- 
от семейството си и играй, 
окато не свикнеш с ЕЕ. Ако пък 
нямаш желание 
навиците си, не 
разправяй наляво ин 
това RPG не става 3a нищо. 


Прескочиш ли бариерата 
ята първоначална вътри 
тейм-сьпротива, много. 


Нинтендо. ЗОМУ предвидливо си 
заплю за своите PSX седмата it 
част и направи удар: през мина- 
лата година само за първия ден 
на продажбата се похарчиха 
като топъл хляб невероятен брой 
копия на FF7, а скоро тя стана и 
най-добре продаваната игра за 
PSX вьобще. Дори ако днес ситу- 
ацията е друга, a RESIDENT EVIL 
2 и ТЕККЕМ 3 прегазват всички. 
рекорди, за PSX ми- 

налата година 
фактически пре- 
мина под знака 
на FINAL ЕАМТА- 
SY 7 - от на- 
чалото на 
масовия й / 
дебют в Япо- А в 
ния през 
първото по- 
лугодие на 
1997 до 


сен 


се убедиш, че си попаднал на | 


повече от рядко бижу. Ч: 
върховен кеф. FINAL FANTASY 7 


е страхотна, невероятно обшир- . 


на и шлифована до най-дребни- 


‚ легендарен японски екип 


- както впрочем”. 


прог 
ви легендарна RPG серията 
FINAL FANTASY, минала вече 
през няколко различни конзоли 


Първите реакции на играчите за 


РС-демото na FF7, което се поя- 


- 4 | 


равляваш фигурка, минаваща 
през виещ се наляво и надясно 
30 лабиринт - също както в LIT- 
TLE BIG VENTURE. Отвреме нав- 
реме обаче твоят пътешестве- 
ник и проучвател на интериора 
просто прескача на екрана за 
двубоите и ти, щеш не щеш, 
трябва да се справиш със слу- 
чайна група неприятели. Битка- 
та е постоянен елемент на иг- 
рата и авторите 
най-нормално 
и принуди- 
телно те ка- 
рат да се 
биеш непре- 
къснато. Про- 
тивниците 
всякак- 
ви: от нис- 
коинтели- 


гентни 
Le 


беше така, FF7 ня! 


вив Интернет, наподобяват тихи. 
мрънкания от сорта на "май е 
добре, но някой непрекъснато 
“ме убива". „Ясно защо: сблъсък с 

на на случайните дву- 

което е принцип B японски- - 
re RPG. Това изглежда по 
следния начин. На екрана ти уп- 


лича на себе си. 


вите си за RPG: обикновено ня- 
маш време да умуваш над вся- 
ко движение и мъдро: а 
раш; решенията трябва 
вземат бързо и още no-6 Da 
ce изпълняват. Друг. феномен, 
характерен за японските RPG, е 
единствената фигура на екрана. 
Наглед тя е единична, но всъщ- 
ност символизира целия твой | 
екип - във важните момен 


кръжението. Признг 
лото се отнесох към та 


шал през живота си, и 
изключвам ATLANTIS и 


ЧЕ търся официалния японски за- 
пис на саундтрека, докато не се 
снабдих с него. Тези цели чети- 

№ ри диска ca нещо абсолютно 
фантастично! Ако някой ми ги 

n назаем, за да послуша 
ій и друг ден, ще му отгово- 

ря с твърдо НЕ - няма да прежи- 

venga изчезне такава цен- 
ност. Не знам как го правят това 
онците, но музиката, която Cb- 

. пътства играта, е вълшебна 

(въпреки че по-голямата част от 

„останалата японска музикална 

ция в, знаете, каква 
заедно с всичко останало, 

а да измъкне от захласна- 


тър широк спектър от 
ни ния: от чудови- 
ча неочаквана тъга 


умира красивата Aeris. 
ачало не разбрах какво ста- 
айки на ръката си нещо. 


Sepiroth... Рррр... 
ВСИЧКИ ЗА ЕДИН! 


T Макар че членовете на 


екипа ти през повечето 
> време са "скрити" в 
обща фигура, движеща 
се по екрана, техните 
индивидуалности са 
толкова силно изразе- 


> 32... HM, че по време на иг- 


рата свикваш с тях 
като с корабокрушенци, събрани 
заедно с теб на един сал. Не 
"само главният герой Cloud Strife 
(Този, който крачи в облаците"), 
но и якият Barret, красивата и 
благородна Aeris, младият тигър. 
Red ХИ, дребната гъвкава Tifa, 
капитан Higwind и всички оста- 
нали ти стават близки по най-ес- 
тествен начин и бързо започваш 
да изживяваш всеки удар, 
който те получат от непри- др 
ятеля или от съдбата. E 
Действието e невъ- 
образимо диво Фи 
заплетено и си | 
играе като вя- 
тър с есенно. 
листо с 


сички (5 
ТЕ, а 

жи - по- Ё РИ 
ложи Ми 


телни и 171 
отрицателни. 


Hart 


Cloud 
Barrett 
Tifa 


M ©. 


навист до любов, от до- 
верие до предателство, 
от уважение до презре- 
ние. Не всичките ти съ- 
отборници ще се рад- 
ват на твоята победа в 
края на играта. FF7 не 
е красива приказка с 27 
хепиенд, а напълно се- же 
риозна истории, кедето 
се сблъскваш с отчая- 
ние, страдание и тъга по загубе- 
ните приятели - като в добър 
филм или книга. Ето един при- 
Mep за тази особеност на FF7, 
коятото не се среща в познатите 
ни игри. През повечето време 
главният герой (това си ти!) е 
обект на интерес на двете жени 
от групата: Tifa и Aeris. Всяка no 
свой начин показва благосклон- 
ността си към Cloud, а ти изби- 
раш на коя да дадеш 
предимство и коя 
да разкараш, Тези 
взаимоотношения 
|| ca уловени уме- 
"n ло, фино и без 
А да оставят 
2 = впечатление 
у за кич или 
наивност. 
"M і Никой от 
|. персонажите 
(освен врагът 
Ў номер едно 
т Sepiroth) не 
< влиза в 
едноз- 


УВ 


начния калъп на негодник или 
герой. Дори Cloud в началото 
буди смесени чувства. Ти си 
настроен да играеш ролята на 
герой, а се налага да управля- 
ваш действията на човек, който 
се бие на страната на бунтовни- 
ците, само защото някой е pey 
шил да му плати за това. Така 
поне изглежда на входа на игра- 
та, но и по-късно Cloud не става 
кристално чист образ. Практи- 
чески всички имат нещо за 
скриване или от другите, или от 
самите себе. Твоята група бъка 
от психично раздвоени личности 
- предатели, мечтатели, герои 
със загубена самоличност, алт- 
руисти, беснеещи убийци. Всич- 
ко това е жестоко реалистично и 
човек се чувства почти длъжен 
да приема персонажите от игра- 
та като действителни хора. На- 
истина страхотно изпълнена ра- 
бота! Ако се раздаваха Оскари 
за игри, FINAL FANTASY 7 ведна- 
га би трябвало да получи награ- 
дата за най-добър и оригинален 
сценарий. Действието се разви- 
ва смайващо бързо. Понякога 
оставаш с впечатлението, че 
това става без твое участие. За- 
това любителите на традицион- 
ните RPG често се усещат като 
ошашавени в игровия свят на 
FF7. Тук няма време за колеба- 
ния, нито ситуация, при която да 
спреш някъде в лабиринта, да 
оставиш компютъра включен и 
да излезеш да разходиш кучето. 
Направиш ли го, противниците 
безмилостно те овършават. 


. ПРОСТО MANGA! 
Графиката, ни повече, ни по- 


HOT GAMES 


#% № 


малко, си e чиста натурална 
японска manga с всичките й cne- 
цифични качества. Жените са 
дребни и издължени, с дълги 
коси със случаен цвят и огромни 
очи. Мъжете имат силно хариз- 
матичен вид, а оръжията им. 
често са по-големи от самите 
лях: Освен прекрасните видео и 
30 кадри в стила на ALONE IN. 
THE DARK, тук има и боен интер- 
фейс, вървящ на пълен 30, и 
триизмерна карта на света, по 
която се пренасяш от място на 
място. Тези две неща са единст- 
вените, за които е необходим 30 
хардуер. Спокойно обаче можеш 
да минеш и без нето, защото в 
PSX няма нищо по-добро or 
Моойоо 2, а на тази конзола иг- 
рата върви абсолютно плавно. 
Неписано правило за обикнове- 
ните RPG игри e да прекарваш 
повечето време залутан в дъл- 
боки подземия и в двубои с ку- 
пища неприятели. При ЕЕ? игро- 
вото време е справедливо поде- 
лено: от едната страна - мирно 
пътуване по картите, разглежда- 
He на градовете и разговори c 
персонажите; от другата - трени- 
ране на героите, работа с техния. 
инвентар, магически практики. 
и, разбира се, битки. Някои ло- 
кации се посещават само за 
развлечение. Там можеш да от- 
дъхнеш от битките и приключе- 
нията. Пример за това е летя- 
щият град Gold Saucer, Който е 
едновременно гигантско казино. 
и лунапарк, В този град можеш 
да прекараш часове и 4 

дни (І) в пече- 
лене и прахос- 
ване 
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на пари, в опознаване на остана- 
лите персонажи, в хазартни игри 
ив други форми на безметежна 
леност преди отново да поемеш 
към авантюрите. Към почивката 
можеш да добавиш и почти ду- 
зина самостоятелни миниигри, 
които те чакат и няма да те про- 
пуснат - примерно тактическо 


управление на подвод- 

ница, състезания на 
опитомени петли 
Choboko, министрате- 

гий от рода на Н-СОМ и 

т.н. Резултатът от 
всичко това е едно ко- 
лосално цяло, което 

ясно показва, че над продукта е 
работил не рутинен софтуерен 
екип, а цяла армия от първок- 
ласни програмисти, музиканти, 
графици, дизайнери и кой знае 
още какви майстори в работата 
си. 


. ОМАГБОСАНА МАТЕРИЯ | 
От времето на DUNGEON MAS- 
TER (1989 г.) насам FINAL FAN- 


TASY е първата ролева 
игра, чиято система 
____от магии мога с 


35 чиста съвест да 


определя Karo 
революционна. 
Тук оръжието 

и доспехите 

на персона- 


ги свържеш (сферите, разбира 
се) във възможно най-ефикасни 
магически групи. Материята се 
подразделя на няколко главни 
групи: Заповедна, Магическа, 
зИзвикваща, Допълнителна и He- 
зависима извикваща материя. 
Това обаче не изчерпва обикно- 
веното омагьосване, защото гру- 
. mure Материя могат да 

се свързват помежду 

си в неизброими ком- 
бинации. За да съм по- 

ясен, ето една шаш- 
комбинация, чийто ре- 

зултат е супероръжие. 

Всяко оръжие или бро- 


жизнена енергия (Нр Absorb + 
Deathblow) и да си малко по- 
бърз в битката (Speed +). Ком- 
бинациите наистина са безчет, а 
крайният ефект е, че 21 
ваш своя екип по EO ow 
уникален начин. Допълнителн ч 
удоволствие е да поговориш C. | 
приятелите си за най-добрите 
комбинации от Материя. Ако 
погледнеш в някоя OT многото, 
интернетски страници на FFT, 
сам ще се убедиш какви свири 
пи спорове вървят за комбина- 
циите, за техните ефекти и за 
скритите, недостъпни по нор- 
малния начин Материи. Какво. 
още да добавя? Има толкова 
много за казване, но мястото в 
MG e кът. Няма как, спирам! И 
не ме съдете строго - краткото. 
описание на FINAL FANTASY 7 e 
крайно трудна задача, тъй като 
за РС-играчите това е terra 


" incognita. Само за сведение: B 


"на поема само определено Ko» 
личество Материя. Колкото по- 
добро е оръжието, толкова пове- 
че Материя може да погълне. 


Моята комбинация: Допълни- 8 


телна материя АП + Магическа 
материя Fire; Допълнителна ма- 
терия HpAbsorb + Заповедна 
материя Deathblow; Независима 
материя Speed Plus. Уравнение- 
то означава, че ако имаш 

приготвеното оръжие, можеш да 
гощаваш с огън всички против- 
ници едновременно (затова са 
АШ + Fire), na поразяваш против- 
ника и да "изсмукваш" неговата 


края на тази година притежате- 
лите на конзоли може да доча- 
кат FINAL FANTASY 8. Самият аз 
вече ровя из Интернет в търсене 
на бегли информации за "Осми- 
цата", както се полага на право- 
верен FFF (Final Fantasy Fan). 


"Хайде сега някой да ми каже, че 


с течение на времето желанието 
за игра намалява! 
Ха! 
Eidos Interactive 
РС WIN'95 


Min. Pentium 60, 16 MB RAM 
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| межд сан 


Зелени са, а понякога сиви, но 


ми е все едно, защото и така ще 
ги стрелям. Подлата бездушна 
^ranocr, която се e пръкнала на- 
къде в космоса, пак напада. Да 
ме прощават всички Дружества 


за приятелство със зелените и 
сивите марсианци, но задачата 
на човек от Х-СОМ е да защита- 
ва планета Земя - не влизам в 
никакви споразумения с нашес- 
твениците.-От колко години вою- 
ваме? Ох! Май вече от сто. 


Всичко започва със закъснялото 
прозрение, че не се нравим на 
някои чужди цивилизации. flo 
времето на събитията от UFO: 
ENEMY UNKNOWN нашите деди 
героично отблъскват първата 
заплаха. Помните ли какво пос- 
ледва? В TERROR OF THE DEEP 
извънземните атакуваха от BO- 
дата. След това се захванаха с 
Megalopolis, за да ни спретнат 
APOCALYPSE. Сега е времето на 
+ четвъртото нападение. През 
2067 г. земяните са по-благора- 
зумни и се мъчат да спрат на- 
шествениците още в космичес- 
кото пространство. Е, малко ro 
увъртам, защото причината да 
се създаде заветната стража е 
по-друга. На Земята стана оно- 
ва, което отдавна се предвижда- 
„ше: изчерпаха се основните су- 
ровини, потребни за нормален 
живот. Наложи се да ги търсим в 
космоса. Ангажираните в тази 
експанзия големи корпорации. 
вече доставят, каквото ни е не- 
обходимо, и всичко щеше да е 
окей, ако отново не бяха цъфна- 
ли яйцеглавите извънземни. Из- 
глежда малко им е бил предиш- 
ният пердах... Накратко казано, 


на Х-СОМ иззвъня телефонът и 


в секретариата на седалището : 


на Hac, непобедимите защитни- | 


ци на Земята, се падна честта 
да смачкаме нашествениците. 
Идните поколения ще назоват 


тази битка Х-СОМ ІМТЕВСЕР- 
TOR... 
— .. НОВОТО ЛИЦЕ  — 


След като издаде първата серия 
wa Х-СОМ, фирмата MICRO- 
PROSE надуши, че това си e при- 
лична златна жила. Следващите 
две й донесоха големи печалби, 
но се появиха и критични твър- 
дения, че формулата на играта 
става скучна. Реакция именно 
на това е идеята играта да се 
пренесе в космоса и да се заме- 
ни тактическата й част със си- 
мулатор за сръчност зрасе сот- 
bat. За да не се изгуби духът на 
серията при тази трансформа- 
ция, авторите оставят икономи- 
ческо-изследователската част, 
но се отказват от сюжетното про- 
дължение на мисиите а ла WING 
СОММАМОЕВ. Надеждата е но- 


нали затова ги има смелите пи- 
оти. Те винаги са на своя пост, 
биваики времето си B трени- 
ровки (ако базата разполага с 
ренировъчен модул). Всеки пи- 
лот има чин и лична характе- 
ристика» които показват’ какво 
може да св.очаква от него. Оста- 
налите операции в базата са 
традиционни - Складове, разши- 
ряване на станци 

окупки, ЏЕО-пед! 
ния на откритията, кораб 
вънземните и т.н. Тук, е! 
но, става и подборът н 
ването. И това нее 
та. Изтребителите м 


ни в космоса. Нормално 
почва от една, а после в зав 

мост от нуждите и при добро ф! 
нансово състояние се изграждат 
още. Тъй като космическата 
станция не е подходящо място 
! за луксозна лаборатория, изс- 
едванията за нови технологии 
се правят от учени на Земята. С 
други думи, играчът 
не може да ангажира 
учени и да възлага на- 
учни задачи. Което не 
значи, че изобщо сме 
се отказали от изобре- 
тенията. Просто пра- 
вилата са други. Гото- 


е за- 
и- 


педа и други играчки, 
ми за космическата 
растването на ба: 
от дотациите. Спонсори. 
COM са корпорациите и, 
годим, се налага дд/Ходи! 
лов за всички ле чинии в 
околностите. За/Целта непрекъс- 
нато се контрблира карта, която 
показва актуалната ситуация в 
космоса. Върху нея се вижда 
Тоест чакаме не края на изра- : разрдложението на базите ва Х- 
ботката, а получаването на прат- | КӨМ, на контролираните от-кор- 
ката. Разбира се, доставката „порациите планети и на неколо- 
може да бъде саботирана, нд : низираните. Ескадри на извън- 
з земните де откриват от сензори- 
те на собствената база и от ба- 
зите на корпорациите. Не е ane 
за всеки случай да се изпращат 
и сонди, които увеличават сфе- 
рата на претърсваното простран- 
| ство. Информацията за поява на 
извънземно е сигнал за дейст- 
ие за пилотите. Ако на картата 
ашите единици приближават 
вражеските позиции, остава 
само да си изберем един изтре- 
бител и да започнем. 


ата формула на играта да 
ривлече както ветераните в 
конфликтите от серията UFO, 
ака и килърите от космически- 
е симулации. И тъй като аз вли- - я 
ам във всички категории, за- роекти избираме и поръчва- 
очнах играта с надежда. ме на Земята. Оттам идват и 

пратките с новите конструкции. 


Икономическата част е нещо та- 
кова: познато, в нови дрешки, но 

0-бедно. В Х-СОМ INTERCEPTOR 
се управляват бази, разположе- 


Е 
> 


с 


#: астта със симулацията - space 
ombat, несъмнено е най-голя- 
мата новост в серията. Но дали 


стъпка в правилната посока? 


EPTOR 


самата идея изглежда добра. 
Лошото обаче идва с крайните 
резултати: реа е убита от 
посредствено изпьлнениє! По 
замисьл симулаторьт би тряб- 
вало да обедини най-добрите 
качества на водещите продукти 
от трзи тип - X-WING vs TIE 
FIGHTER и WING COMMANDER. 
Обединение има, само че по 
пътя образците са се изгубили. 
Общността не я бива. От ХУТ е 
взето управлението на енергия- 
та на лазерите и екраните, ня- 
колко корабни системи и клави- 
атурата (например c "H" се вли- 
за в хиперпространството). WC 
пък е изворчето на срьчностния 
характер на битките и издаван 
то на заповеди. Къде са се издь 
нили програмистите, за да 
моря толкова много? Недоста- 
тьци има найстина бор“ Пръв и 
основен е битката. Тя е зверски. 
бърза, корабите в4 извънземни- 
Te са дребни и” повратливи, ка- 
къвто впрочем e и изтребителят 
у играма. Взети заедно, тези 


ако нямах в 
си throtle. 
ка води до 

чът се кон- 

само върху 


Сред всеобщата бъркотия няма 
време да разбере дали корабът 
му в момента не се нуждае от 
помощ или охраняваната стан- 
ция вече не издъхва. Супергей- 
мърът. ще се справи, но нали иг- 
рите не са само за 
майстори. В този 
безпорядък няма 
начин по-обикно- 
веният играч да не 
ce втрещи. Mucuu- 
те, чийто единст- 
вен смисъл е да се 
прострелат. колко- 
то мо; повече 
извънземни, са 
мокотонни и бързо 
бмръзват. Атмос- 
ферата на играта е никаква. От 
предишните части на Х-КОМ 
струеше заплаха, армията изпа- 
даше в паника, загиваха невин- 
ни хора. INTERCEPTOR е друга 
работа. При първия сблъсък с 
извънземните в главата ми ня- 
как естествено се появи асоциа- 
ция с филма на Тим Бъртън 


Защо чуждия кораб. Поч- 


ира с екраните 
а лазерите. 


"Марсианците нападат". Тази 
пародия на научнофантастичен 
филм показва типични евтини. 
летящичинии и май натам са 
тръгнали авторите от MICRO- 
РВОЗЕ. Карикатурните кораби и 
скучните представители на чуж- 
ди цивилизации удрят по добро- 
то име на фирмата. Неприятно 

ък е броят на летящите апа- 

; само три кораба. Единст- 


› та (заедно с развитието на 
і ритията) вьзможност 
да се изграждат по-добри 
лазери, компютри за при- 


целване и базови елемен- 
ти. Симулаторьт не се нуждае. 
от особено силна техника. На 
чист P133 практически няма 
прескачане. Което не е чудно, 
след като екранът не пренаселен 
като във WC: PROPHECY. Режи- 
мът на ускорител (Direct 3D) 
води до малко повече цветове и 
филтрирани текстури. 


В мултиплейърния зрасе сотва! 
без конкуренти води Хит. Засега! 
Симулаторът на INTERCEPTOR е 
1 кофти при единично разиграва- 
i не, но се представа супер при 
1 игра в мрежа. За мултито авто- 
: рите са приготвили комплект 
i мисии от типа dogfight, в които 
1 да се изпробват членовете на Х- 
! КОМ. За съжаление предлагат 
"ни само управление на земен 
1 кораб. Може и да звучи измен- 
нически, но ми се ще да похвър- 
ча с такъв шаш като чинията на 
сектоидите. Смесените битки са 
по-интересни за геймъра. Мул- 
типлейърът става за модем, 


ТСРЛР и IPX. Къде е обикнове- 
ният кабел - единствената дос- 
тъпна възможност за мнозина? 


Малко липсва на X-COM INTER- 
СЕРТОВ да е много добра игра. 
Така или иначе обаче резултатът 
е средна игра. И тя щеше да от- 
мине почти незабелязано, но 
заглавието прави своето. Много. 
от нас, сред които със сигурност 
са феновете на извънземния + 
живот, ще играят няколко дни 
нонстоп. Серията Х-КОМ просто 
прави малка крачка към промя- 
на на облика си. Но крачка! Как- 
ва ще е следващата, MICRO- 
PROSE си знае. 


(pi gn Es 
RTS, FPP или...? “iit 


Microprose 


PC/DOS/WIN'95 
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Ouenka 6/10 
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Казвам го ясно и отчетливо: играта FIELDS OF FIRE те прави 
участник 8 партизанска Война, която се Води Ha канадско-аме- 
риканската граница. Годината е 1757 - време на смели колонис- 
ти, които заселват дивите части на Америка. Още няма Cbegu- 
нени щати, а само няколко британски колонии. Канада пьк е под 
управлението на Франция. Добросъседството между двете ев- 
ропейски държави е съмнително. Подобно е положението и 8 
пограничните райони на техните колонии. Това хич не са спо- 
койни места. Взаимните капани, засади и нападения ca развле- 
чения не само за белия човек. И двете страни Включват мест- 
ните индианци В собствената си война, насъскват едно племе 
срещу друго и срещу хората от другата страна на границата. 


Пада ти се да командваш собст- 
вен взвод (първоначално от ня- 
колко човека) в редица смърто- 
носни или поне пълни с опасности 
мисии. Играта на практика се раз- 
вива без прекъсване, тъй 

като дори между мисиите 

трябва да се грижиш за 
отбраната на своя форт. 
Разиграването е в реално 

време. Освен неприятелят 
застрашават те диви жи- 

вотни и природни стихии. 
Простичко казано, може 

дати налети огромна меч- 

ка или най-прозаично да 

се удавиш. По време на 

‘играта или вземаш специ- 

алната екипировка на 
противника (познай как!), 

или си я купуваш във 

форта. Ако платиш опре- 

делена сума в брой, по- 
пълваш оределия гарни- 

зон на форта. Можеш да търгуваш 
ис индианците. Графичният вид. 
на терена от пръв поглед показва. 
родство с друга игра на EMPIRE - с 
LORDS OF REALMS, и най-вече c 
нейните тактически карти, на кои- 
то се разиграват битките. Панора- 
мата от птичи поглед е рядкост в 
игрите, по-често се среща изгле- 
дът 30. Но и взорът отго- 

ре си има предимства: 
виждаш скритите зад ня- 

кой обект персонажи, 

няма ефект на закриване 

на един герой от друг, 

както и проблеми с перс- 
пективат: 


Макар разликите да не са 
в управлението на едини- 


MASTER GAMES #5 


ците, а в интересните сценарии, 
FIELDS OF FIRE не е типичен RTS. В 
обичайните (слаби, каквито са по- 
вечето) стратегически игри в ре- 
ално време геймърът залага най- 


вече на разширяване на базата - с 
натрупаните запаси изгражда пос- 
тройки и създава бойни единици в 
тях (обикновено нямащи нищо. 
общо с реалиите и дори със здра- 
вия смисъл). После избива колко- 
то може повече врагове. Ясно 
защо: въпросните две сфери на 
дейност проникват една в друга, 


ко шо ПОНТА ПЛ ЛВ I 


защото трябва къртовски да се 
преравя картата в търсене на су- 
ровини. Тази схема на RTS май се 
е запечатала в мисълта на играчи- 
те завинаги. Но при ЕОЕ не е така. 
Няма изграждане на собствена 
база, нито възможност да се съз- 
дават единици. Нови персонажи 
се присъединяват към теб в поред- 
ните мисии, а смъртта на някой от 
взвода може да се окаже фатална 
загуба. Спор спецовете от 
EMPIRE в тази игра RPG среща 
RTS. Имат право. Действаш B pe- 
ално време, малките фигурки на 
персонажите бодро се движат по 
картите, често мисиите са сложни 
и труповете падат нагьсто. От дру- 


га страна, героите се характеризи- 
рат с лични коефициенти, всеки е 
със собствена история, предимст- 
ва, недостатъци и предпочитания. 
Освен стандартни качества персо- 
нажите имат и някакви особени 
умения или поне могат да ги при- 
добият по време на играта. Герои- 

исия 


и увеличават своя опит и другите 
си коефициенти, включително точ- 
ността на стрелбата. От гледна 
точка на това, че играчът не може 
нито да създаде, нито да купи соб- 
ствени единици, играта се прибли- 
жава към бойната система на RPG 
игрите. Взводьт се обогатява с нов 
член единствено чрез нови мисии, 
и то само ако го откриеш на кар- 
тата (не е трудно, но все пак...). 
Загубата на герой е загуба на не- 
говите често уникални способнос- 
ти. Тя понякога става причина да 
не завършиш мисията! Важна под- 
робност е, че мисиите във FOF ce. 
опират на някакъв трик, на номер, 
който трябва да разгадаеш, за да 
ги изпълниш безболезне- 
но. При по-голям взвод, 
разбира се, можеш да 
нападнеш директно вра- 
жеските сили и да изби- 
ваш наред. Да се спра- 
виш с всички обаче неви- 
наги е възможно, à B Cb- 
щото време може да 
прострелят твои хора. 
По-добре се придвижи 
бавничко, разузнай тере- 
на и измисли как да за- 
вършиш мисията с Bb3- 
можно най-малки загуби. 
Тогава ще разбереш, че 
не ти е толкова необхо- 
дима голяма група, кол- 
кото уникалните способ- 

ности на някои от членовете il. 

е PG? 

Всяка воюваща страна разполага. 
с по няколко категории персона- 
жи, които се отличават с общо 
равнище на умения. В английския 
лагер са събрани неособено доб- 
ре подготвени за горски бой вой- 
ници, значително по-добри от тях 
рейнджъри, войнствени. 
индианци и заселили вече 
дадена област колонисти. 
Французите пък имат 
само войници, индианци 
и колонисти. Липсата на 
рейнджъри се компенси- 
ра от по-добрата подго- 
товка на френските вой- 
ници за битка в трудни 
условия. Всеки персонаж 
се характеризира с кое- 
фициентите: Здраве, 
Сила, Точност на изстре- 
ла, Интелигентност (по- 
мага при придобиването: 
на нови възможности), 
Опит (добрият войник е 
| опитният войник), Морал, 
Бързина и Оръжие (всеки 
си служи само с един вид 


оръжие през цялата кампания). 
Освен персонажите от твоя взвод 
в битката участва и гарнизонът на 
форта - без да напуска територия- 
та му. Можеш да местиш хората от 
гарнизона, но не и да влияеш вър- 
Ху начина им на бой. Често по- 
важни и решаващи са специални- 
те умения на персонажите. Ето ня- 
колко примера. Medicine - умение 


хай 
РРО 


shoring 


орел ще разузнае цялата карта, 
мармотьт задига тихомьлком ня- 
кой важен предмет от противника, 
а вълците или мечката могат да го 
нападнат и да те спасят в битката! 
Претърсвайки поредната карта, 
се натъкваш на какви ли не ценни 
предмети. Някои от тях нарочно са 
скрити, други намираш у убитите 
Stills 


ситен Skills 


явну to Learn 
ap seals | 


Trap акта 


да лекуваш другите. Telescope - 
умение да си служиш с бинокъл 
(по-добре да видиш врага по- 
рано... отколкото по-късно). Trap 
Макта - умение да правиш капа- 
ни. Language - не е за вярване, HO. 
ако знаеш езика му, можеш да 
убедиш врага дори да спре стрел- 
бата! Накратко казано, има богат 
избор от умения. Чрез някои от 
тях, (и те са сред най-интересни- 
те), контролираш дивите животни. 
Разбира се, тези шамански номе- 
ра се срещат предимно при инди- 
анците. Контролираният от играча. 


адрес,град 
тел./ е-тай 


противници. Обръщай особено 
внимание на ключовете, за да не 
мигаш после тъпо пред заключе- 
ните врати. Интересни предмети. 
са и старите бележници, книги и 
дневници (помагат за овладяване- 


то на нови умения), 
обикновените карти и 
картите на съкровища, 
кибритьт, избухливите 
материали, аптечките, 
заешките крачета (но- 
сят щастие - на теб, не 
на зайците) и разнооб- 
разните подобрения на 
мускетите и лъковете, 
които увеличават точ- 
ността или силата на из- 
стрела. Е, не забравяй и 
добрите стари парички. 
Сред масово появяващите се 
стратегически игри в реално вре- 
ме FIELDS OF FIRE заема особено 
място. Тя наподобява RPG игрите, 
но за разлика от тях е проста за 
обслужване, а и бърза. Трудността 
не е да се овладее интерфейсът и 
чудовищните статистики, а да се 


Крайно интересно е динамичното представяне на екосистемата 
8 играта. Ако да речем позволяваш на вълците да бягат и не ги 
унищожаваш, скоро В околните гори изчезват сърните и елените. 
А те (по-точно кожата им) са В основата на твоите доходи. 3a- 
това не ce церемони с Вълците - нищо че кожите им не се ценят. 
Ho пък за продан стават кожите на животните за ловуване, 606- 
рите и мечките. Играта предлага режим на мултиплейър за абама 
(кабел, модем) или за четирима играчи (IPX мрежа, Интернет). 


Забележка: да се подчертае. 


Текст: . 


оцени ситуацията и да се измислят 
по-добри начини за безкръвен за- 
вършек на мисията. При това иг- 
рата не е съвсем линейна. Нападе- 
нията срещу форта, смяната на 
оборудването, необходимостта от 
снабдяване на гарнизона на фор- 
та с храна изискват повече уси- 
лия, отколкото просто ей тъй да се 
прехвърляш от една мисия в дру- 
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Много отдавна, 8 лето 2079, 
атомен блясък осветил Земя- 
та, за ga отнесе със себе си 
всичко - сгради, техника, циви- 


чайно оживелите избухна- 

ла война, 8 която пак заги- 
нали хора, а дворовете на № 
41 Сгозз Ноай се задръсти- 

ли със старо желязо от 
танкове и тежки оръдия. 
Днес. 

Мутантите продължават да 

се съпротивляват в предгра- 
‘дията. Дори се говори, че в 
битката ще се включи някакъв ро- 
ботски клан, но не ми се вярва. 
Защо подновяват войната? Чети- 
ридесет години след края на пос- 
ледната всичко вървеше добре с 
мутантите. Дори търгувахме по- 
между си... Мамка му, трябва да 
тръгвам за поредната симулация. 
Тя е стратегия в реално време. 
Малко прилича на симулацията на 
предишната война, по която ни 
обучаваха, версия 1.0. Подобна е 
и на C&C. Играл съм я някога. Но 
сега трябва да се бия... Ще ми се 
да стана вожд на нашия народ и 


да въведа старите порядки. Добре 
че веднага се вземат няколко точ- 
ки за атака или придвижване. Така 
мога малко да се съсредоточа над 


тактиката. - За днес имате 
битка на открито пространс- 
тво. Индивидуални мисии! 
теренът е планински; техно- 
логичният напредък - 2. 
Стратегическа програма - 
ККМО версия 2.0 KrossFire. 
Програмата за обучение обх- 
ваща 50 мисии симулирана 
битка с компютъра. Освен тях ра- 
зигравате 20 мисии с жив против- 
ник по избор чрез Интернет, IPX 
или модем. Започваме! 
17 юли 218 
Вчера пак ни нападнаха мутанти- 
те. Май са намерили нов из- 
точник на нефт, защото на- 
пираха с удвоени сили. На- 
шите стрелкови кули все пак 
отблъснаха пехотната атака. 
По-зле e с танковете. ATV-ra 
ни вече не се справят с тях. 
Още по-лошото e, че елект- 
роцентралата ни беше леко 
ВР | повредена, пък и генерато- 


рите отдавна плачат за ремонт. На 
15 юли ме повишиха и сега коман- 
двам патрул от пясъчни мотори. 
Хубави играчки, но не стават за 
бой. Днес се натъкнахме на някол- 
ко робота. Стреляха по нас и тряб- 
ваше да бягаме. Дали мутантите 
не са ги прикоткали? Това ще е ог- 
ромна заплаха... БУУМ... ТРЯС... 
По дяволите, какво е това! Не 
беше аларма за нападение. - Еф- 
рейтор Hotch в залата за инст- 
руктаж, ефрейтор Hotch в 3a... 


- дори и свръзката вече никаква я 
няма! 

- Вие още не ме познавате. Аз съм. 
командор Libress. Със съжаление. 
ви информирам, че досегашният 
главнокомандващ въоръжените 
сили загина днес при пожар в соб- 
ственото си жилище. Аз съм вто- 
рият му заместник и поемам ко- 
мандването. Първа точка: войни- 
ци, имаме нов враг - разбунтували. 
се селскостопански роботи от се- 
рия IX. Досега смятахме, че руини- 
те на Fort Knox са достатъчно доб- 
ри за тях. Най-вероятно роботите: 
са еволюирали. Технологичният 
им напредък He ни е познат, HO на- 
шето разузнаване вече работи no 
въпроса. Втора точка: утре тръгва. 
експедиция за търсене на нови на- 
ходища. Изпращаме десет пясьч- 
ни мотора, ner ATV и два танка 
Анаконда. Въздушната поддръжка 
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Шефе, какво ще кажеш? Хокей в 
края на лятото?! Сезонът и време- 
то нямат значение. Важното е, че 
идва Страшният съд, защото под 
личната ми секира попадна хокеят 
NHL POWERPLAY 98, който e отго- 
ворът на девицата VIRGIN на импе- 
риалистичните попълз- 
новения на E.A.SPORTS. 
Поддържам тази идея, 
другари, тъй като всички 
знаем, че врагът не спи и 
дори няма пижама. Бол- 
шевишката противоот- 
рова срещу капиталис- 
тическата зараза тряб- 
ваше да бъде преди 
всичко откупуването на 
лиценза от господата от 
NHL. Това се вижда от 
имената, отборите и ма- 
човете, взети на живо от 
най-добрата професио- 
нална хокейна лига на 
света. В нея играят таки- 
ва звезди, като Hull, Jagr'a и дори 
Черкавски. Което обикновено е 
гаранция за емоции, удоволствие. 
и високо качество на продукта. 


КАКВО ЩЕ КАЖЕ ТАТКО ЛЕНИ! 


Когато любимият вожд е бил на 
върха на славата, тази дисциплина 
започва да се развива динамично 
в САЩ и достига професионален 
статут. На същата висота се CTa- 
pae да е и МН. POWERPLAY 98. На 
пръв поглед играта се представя 
традиционно. Подгряват ни блясъ- 
ците на червени фойерверки. Отв- 


NH 


POWER 


суперхоКеят: хубост и състрадание 


реме навреме органът свири поз- 
натата "Калинка". Но под тази гни- 
ла атрактивна обвивка се крие из- 
родено до мозъка на костите си 
реакционно джудже. Защото как 
могат да се обяснят движещите се 
хокеисти, които не влагат душа и 


вдъхновение при управлението? 
Тук ще използвам следното срав- 
нение. Естествеността на движе- 
ние на състезателите е пластична 
като найлонова торбичка. Честно 
казано, трудно е да се 
намери в акциите им 
плавност и логическа 
последователност. Раз- 
бира се, мачовете се 


водят с бързо темпо, HO 
невинаги знаем къде е 
шайбата. Често я скрива 
глутница бронирани 
В момчета, които напират 
един срещу друг като 
бесни кучета. Друг път, 
когато я изпратим нап- 
ред, тя изчезва за мо- 
мент от очите ни. Много 
по-добре от тази гледна 
точка се представя NHL 
ШМЕ98, която има три- 
фазна система на осве- 


| 
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тяване на шайбата. Ако не знаеш 
къде се намира, то поне имаш по- 
нятие кой я притежава (напр. жъл- 
то - твоя, червено - на противни- 
ка, синьо - ничия). От друга стра- 
на, трябва да призная, че пет ка- 
мери са напълно достатъчни за 


доброто предаване на 
образа, приготвен от 
графиците. Любителите 
на твърдата игра могат 
да бъдат доволни от ин- 
тересната анимация на 
играчите. Като на длан 
се виждат техните не- 
чисти игрички, подсича- 
нето със стик, сбльсь- 


ците, бруталното бльскане B ман- 
тинелата. Може да се организира 
дори бърза атака. Жалко, че това 
са само проблясъци на по-добра- 
та страна на нашата комунисти- 
ческа идея. 

Не всичко, което блести, 
е злато и, който казва 
друго, ще поработи ner 
години като дървосекач. 
- ако остане жив през 
тези години. В държава- 
та на Сталин имаше култ. 
към личността. В МНЕ 
POWERPLAY 98 преди 
всичко има култ към CO- 
циалното неравенство, 
защото добрите реше- 
ния се преплитат с греш- 
ки. Състезателите ce 60- 
рят, гримасничат, радват 
се, когато вкарат гол. 


Въпреки това, когато наближат 
"края на екрана", виждан от игра- 
ча, изведнъж изчезват. Пързаля се 
към нас, значи, момчето и извед- 
нъж пропада под земята в черна 
дупка Жал ми е и за не най-доб- 
рото звуково оформление на про- 
дукта. Не че искам Петата симфо- 
ния, но някакъв добър бийт реши- 
телно би осъвременил атмосфера- 
та на играта. Изобщо не разбирам 
защо европейските версии на иг- 


След успеха с RAYMAN фирмата 
UBISOFT пусна играта TONIC TROU- 
BLE. Това e 3D приключение - за 
разлика от RAYMAN, който беше 
20, макар и също да изглеждаше 
добре. Почитателите на Jump and 
run игрите ще бъдат приятно изне- 
надани от графиката на ТОМС 
TROUBLE. 

bes да подозира изненада, героят, 
с който ще играете, на име Ед, 
подготвя реч за своята любима, 


се наръси нещо с тази течност, TO 
оживява). Панирал се отвсякъде, 
Ед изхвърля останките от течност- 
та. Те преливат в чашата на току- 
що изритан от кръчма по някаква 
планета натряскан пияница, който 
я взема за бира и я изпива. Зара- 
ди бъркотията, която е забъркал, 
Еде осъден. За да изкупи вината 
си, го пращат на мисия на въпрос- 
ната планета: да върне обратно 
контейнера с вълшебната течност. 


РАБОТАТА. 


чакайки я пред врата с 
цвете и подарък в ръка. 
Вратата се отваря, оттам. 
излиза нейният доста по- 
едър приятел и погва не- 
щастния Ед. Уплашен до 
смърт, той се крие в пър- 
вата срещната стая. За- 
губилият надежда герой 
пие вълшебна течност 
(не е уиски, макар че ако 


В началото ще осво- 
бодиш учен доктор, 
който ще ти помогне. 
Намираш му шест 
части, за да ти даде 
от тръбичка за стре- 
ляне със стрелички 
до машина за скача- 
не и крила за летене. 
Преминаваш бегом 


рите се съпровождат със стържене 
на китара. Пардон. За такива думи 
може да попадна в Сибир. 

Когато този другар беше на власт, 
на соцхокеистите им вървеше. Иг- 
раеха в А група, громяха империа- 
листите, а на хокейните мачове 
отиваха хиляди запалянковци. 
Сега Брежнев не е сред нас, пора- 
ди което играта не използва MaK- 
сималните възможности на тема- 
та. Уж е добра, но до нивото на 
NHL LIVE98 много не й достига. 


през десет обширни нива, 
изпълнени с приключения. 

За да е по-интересно, има 

места, където трябва да 
помислиш за после. Нива- 

та са разнообразни: леде- 

ни планини, каньони, пи- 
рамиди със злобни бабич- 

ки, мумии на инвалидни 
колички... Можеш да наб- 
людаваш Ед с 8 камери, 

които се сменят по избор. 

Играта обаче не се запа- 
метява, където поискаш - 

на определени места ав- 
томатично сама си прави сейфо- 
ве. 

Графиката е перфектна и с богато 
наситена цветова палитра. Играта 
работи през Glide драйвера 3a 
306 и използва всички 30 ефек- 
ти. Музиката e Dolby Surround - 


Затова ви съветвам да се замис- 
лите за евентуалното й купуване, 
още повече, че типовете от ACTUA 
SPORTS също крият в ръкава си 


превъзходен хокей. EUM 


у 
Min! Pentium 6 90, 16 мв ВАМ 


М 


все едно сте вътре в играта. За съ- 
жаление ще има разочаровани, 
защото минималните изисквания 
на играта ca Pentium І, 233Mhz, 
Voodoo Graphics card, 16-битова 
звукова карта. Само притежатели- 
те на компютри и Nintendo64 мо- 
гат да я играят. Иначе играта глези 

и най-капризните игра- 

чи. 

Voodoo 


^ 
"m 


му 


Пет ини 
лите доведоха до там, че можем да 
класираме компютърните състеза- 
телни игри веднага до конзолните. 
Пример за това e MOTOR HEAD. 
съм DIGITAL ILLUSION 
покрай известните флипери FAN- 
TASI и ILLUSION, които от години: 
се намират на твърдия ми диск. 
След известна стагнация програ- 
мистите на фирмата промениха 
посоката на действие и се насочи- 
ха към рали-игрите. Първото им 
произведение (VOLVO 540) беше 
прието без ентусиазъм. Сега пред- 
лагат играта MOTOR HEAD, която 
има много общо със своите пред- 
шественици - като започнем от 
системата за създаване на графи- 
ка, та чак до поведението на кола- 
Ta. Но как ли може да бъде иначе! 

ГОЩНИ 1 | 
Осмина смели мъже, късна вечер, 
болиди с форми сякаш току-що 
измислени от супер проектанти - 
тази комбинация гарантира много 
дни престой пред компютърния. 
екран. MOTOR HEAD е типично 
конзолно състезание за компють- 
рен монитор. Никакъв реализъм, 
държи се на бързата графика, му- 
зиката и стремителните коли. 
Обикновено автомобилите са ко- 
пия на най-скъпите световни мар- 
ки, но в тази игра такива работи 
няма. Хубавото обаче е, че един от 
най-обработените елементи е 
именно фантастичният външен 
вид на колите. Авторите не са 
тръгнали с дебелите портфейли 
напред, за да купят лицензи, а са 


помні 


създали из основи собствени мо- 
дели. По форма те приличат на по- 
малките спортни автомобили като 
Opel Tigra или Ford Puma, а също и 
на колите от типа на Dodge Viper. 
Със сигурност на някой от тях мо- 
жем да влезем в XXI век. Призна- 
вам, самата игра бързо ми доску- 
ча, но пък по-късно с удоволствие 
карах по пистите несьстезателно с 
включен външен изглед, за да се 
кефя на движещите се красиви. 
коли. Малко ми е мъчно, че не из- 
глежда добре контактът на колата 
с повърхността - оставаш с впе- 


ее recording, started: 


чатлението, че тя Ce движи на не- 
видима възглавница. Шемет в иг- 
рата е нетипичното графично 
оформление. Използваният във 
VOLVO $40 engine е подобрен c 
обслужването на 3D ускорител и с 
това е получил нови измерения. 
За оптимално забавление е доста- 
тъчен процесор P166, и то както 
за версия със, така и за версия 
без ускорител. Поне така беше 
при разделителна способност 
640х480 (за по-бавните процесо- 
ри има цяла гама от междинни 
разделителни способности и инс- 
талирани детаили). Обслужването 
на 30 ускорителите става с 
Direct3D или чрез инсталиран glide 


[8088 


за карти с чип Voodoo Graphics (в 
това число Rush и двойка). Неус- 
корената версия притежава реду- 
циран брой цветове, няма играчки 
от типа на филтрирани текстури, 
но, което е крайно ин- D Y» I 7 
тересно, работи много Е“ 
бързо и изглежда доб- 
ре. Графиката не ти 
събира очите с искря- 
ща палитра от цвето- 
ве, обаче предлага 
нещо друго. Всяко 
трасе има свой доми- 
ниращ цвят с хиляди 


отсенки, мъглистият 
сив път придава на 
отделните трасета 
специфична атмос- 
фера. Тъй като със- 
тезанията се про- 
веждат нощем, сил- 
но е наблегнато на 
играта на светлосен- 
ките. Страхотно изг- 
леждат прелитащите 
с главоломна ско- 
рост болиди, когато 
по боядисаните им в металик ка- 
росерии се отразят светлините OT 
лампите или от други фарове. 
като по-малко е за критика визу- 
алната страна, толкова по-дразне- 


e с ا‎ 


мы 


що е кофти поведението на боли- 
да и управлението му от играча. 
Модният елемент в автомобилните 
игри - контролираното занасяне 
или, ако ви харесва повече, 


"power slide" съществува и в 
MOTOR HEAD, но използването My 
в завой води до жестока загуба на 
скорост и естествено до голямо 
изоставане от съперниците. Ре- 
цептата за добро вземане на заво- 
ите e na се намали до подходяща 
скорост и да не се завива много 
рязко. Това ми напомня за 
МЕВАВАСЕ 2, където правилата 
бяха идентични. С изключение на 


няколко места, където оптимално- 
то вземане на завоя става чрез 
изхвърляне на задницата на кола- 
та (препоръчва се да се използва. 
ръчната спирачка), но това опре- 
делено се случва крайно рядко. С. 
такива решения играта губи от 
своята динамика. Ех, къде е 
SCREAMER RALLY, където усещаш 
всяка дупка по пътя и където с до- 
бър и ефектен завой се печелят 
адски важните стотни от секунда- 


та! 

M EAGUE, SINGLE ЕН 
В сферата Ha избор на гейм-ре- 
жим в автомобилните игри отдав- 
на не е измислено нищо ново. 
МОТОВ НЕАО не прави изключе- 
ние. Авторите предлагат четири 
варианта на игра за самотник и 
мрежа. $i е типично индиви- 
дуално състезание, в което школу- 


ваме и практикуваме. Tpacerara 
и автомобилите стават достъпни 
с анод в класацията. T 
A 1 имат за цел 
самотно. абе на най-доб- 
рите резултати: иее своеоб- 
разен шампионат. Със сигурност 
най-дълго време ще си туки ще 
се забавляваш. Авторите са го 
нарекли Transatlantic Speed 
League Champion. Провежда се 
по трасета с дълги прави участь- 
ци и се постигат диви скорости 
дори на завоите. Първоначално 
си в трета дивизия и гониш по- 
горните групи, където има достъп 
до повече трасета, колите са по- 
бързи, а съперниците - по-опас- 
ни. Достьпните шест трасета 
не са обременени с дребни де- 
тайли (средата е пасивна, пътят е 
само асфалт), но изпълняват oc- 
новната си роля - място, на кое- 
то протича емоционалното за- 
бавление. Поне такава е била 
концепцията. На практика поло- 
жението изглеж- 
да по-зле. Слабо- 
то управление 
много успешно 
разваля забавле- 
нието. След ня- 
колко тренировки 
не е голям майс- 
торльк да заста- 
неш начело - въп- 
реки интелигент- 
ността на компютърните шофьо- 
ри, която е доста висока. При- 
видно простото изпреварване се 
превръща в психосблъсък с про- 
тивника. Компютърният шофьор. 
хитро и непредсказуемо те заси- 
ча. Малкото време за мислене и 
лекото сблъскване с такъв тари- 
кат вече те принуждава да заба- 
виш скоростта, а това не помага 
да постигнеш добро време. Случ- 
ва се след твоя малка грешка 
компютьрният шофьор да тръгне 
да те изпреварва. Тъй като ня- 
маш огледало за обратно вижда- 
не, чрез допълнителния клавиш 
можеш набързо да се прехвър- 


лиш към изглед от задното CTbK- 
ло и да разбереш как е работата 
там. Достойна за внимание е 
скоростта на отделните машини. 
На дългите прави те развиват над 
300 км/ч. Ако се стигне до удар в 
стена, автомобилът се преобръ- 
ща не много ефектно и без 0с0- 
бени последици за каросерията. 
Което може и да е за добро - как 
ли щяха да изглеждат тези бижу- 


та след няколко бльскания! Ва- 

кен стратегически елемент е из- 
борът на подходяща кола за съ- 
ответната писта. Щом овладееш 
и тази дейност, победата в лига- 
та ти е вързана в кърпа. Почти, 
тъй като остава битката с време- 
то (или режимът на мултиплейьр 
- full standart връзки: модем, |РХ, 
TC/IP, кабел). Ако имаш достъп 
до Интернет, надникни в страни- 
цата на авторите на тази игра. Те 
смятат да поместват систематич- 
но малки интересни дреболии. 
Една от тях е редовно актуализи- 
ран списък на най-добрите ре- 
зултати, изпращани от играчите. 


Не знам как ще се потвърждава 
истинността на тези резултати, 
но ако искаш да се мериш с дру- 
ги, надникни във файла геадте и 
ще разбереш какви са най-доб- 
рите времена на обиколка, пос- 
тигнати от майсторите от ОВЕМ- 
LIN. Всичко в играта е поднесено 
сериозно - с изключение на две 
шегички на програмистите: клак- 
сон, който издава весели звуци, 
и снимки на конку- 
ренцията (карика- 
турни портрети на 
авторите). Такива 
противници като 
Mboto Вопда и 
Tosse Eastwood 
предизвикват иск- 
рени усмивки. 
Неприятните 

- думи, които се на- 
mara да кажа, оставих за края. B. 
тестваната версия имаше куп се- 
риозни технически грешки. По- 
някога при зареждането на някое 
трасе или при смяна на графич- 
ния режим играта се разпада. 
При неускорената версия ce 
случва по-рядко, но при glide-pa- 
ната версия това вече е напаст. 
Още по-зле изглежда работата 
на компютър с 16 МВ ВАМ. При 
такава конфигурация трябва го- 
лям късмет нещо да се закачи. И 
още една дивотия - отвреме нав- 
реме играта тръгва без звук. 
Дано ви попадне версия без тези 
идиотизми, защото играта не е 
лоша и със сигурност ще закове 
пред мониторите много любите- 
ли на високите скорости. Ав 


MOTOR HEAD ско- ЈА 
рост да искаш! 
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HISTORY 


АУДИО-ВИДЕО-СО 


Ключови моменти от 
историята на мултимедиите 


1877 г. (12.8) - ТА. Едисон демонстри- 
ра пред журналисти своя фонограф. Него- 
вата epa e на върха си през 1904 г. и свьр- 
шва през 1910 г. 1888 г. (16.5) - E. Бер- 
линер представя във Филаделфия първия 
грамофон със спирален запис върху една- 
та страна на плоча с диаметър седем сан- 
тиметра. 1895 г. (28.12) Л. и A. Люмиер 
слагат началото на киното със своя кине- 
матограф в парижкото Гран Кафе. 1897 
= К.Ф. Браун изобретява катодната тръба 
за пренасяне на образи. 1900 г. - Датча- 
ниньт В. Поулсен демонстрира в Париж 
магнитен запис Ha звук върху въртяща се 
стоманена нишка в така наречения Телег- 
рафон и използва преднамагнитване за 
намаляване на шума. 1904 г. - Фирмата 
"Одеон" започва производството на гра- 
мофонни плочи с двустранен запис. 1910 
г. - Осъществява се първото безжично 
предаване на концерт на Енрико Карузо от 
Метрополитен опера. 1922 г. - Радиостан- 
цията ВВС започва да предава от Лондон. 
- Пьрвата радиореклама wa WEAF в Но 
Йорк. 1923 г. - B. К. Зворикин изобретява 
иконоскопа - сканираща тръба, преврь- 
щаща образа в електрически импулси, oc- 
нова на бъдещите телевизионни камери. 
1928 г. - Премиера на първия звуков 
филм "Певецът на джаз" в САЩ. - 0. 
Пфлоймер патентова хартиена магнето- 
фонна лента, съдържаща железен прах. 


ВАЗЕ купува патента и заменя хартията с 
целулоид. Първоначалната ширина на лен- 
тата e 6,5 мм. 1929 г. - Появяват се пър- 
вите електрически грамофони с подвижна 


вилка. 1930 г. (14.12.) - Манфред фон Ар- 
дене демонстрира електронен телевизор. 
1932 г. - Англичанинът А. Д. Блумлайн 
представа първата стерео грамофонна. 
плоча. 1935 г. - E. Шюлер or AEG предста- 
вя първия магнетофон К-Т, с пръстеновид- 
на глава за запис и възпроизвеждане. 
Скоростта на лентата е 100 см в секунда. 
1940 г. Внедрената от X. Браунмюлем и B. 
Вебер високочестотно преднамагнитване 
дава възможност за усъвършенстване на 
магнетофона. 1945 г. - А. К. Кларк предс- 
тави изследване за използването на спът- 
ници на геостационарна орбита за пренос 
и излъчване на сигнали. 1948 г. - П. Голд- 
марк демонстрира в хотел "Астория" пър- 
вата дългосвиреща грамофонна плоча. 
През същата година "Колумбия" продава. 
половин милион |Р-плочи. 1950 г. - AEG и 
Grundig пускат на пазара домашни маг- 
нетофони. ВАЗЕ разгръща масовото про- 
изводство на ролки с магнетофонни лен- 
ти. 1954 г. - В САЩ e произведен първият 
джобен транзисторен радиоприемник. - 
(6.6.) В Монтрьо е основана Евровизия- 
та. 1956 г. (14.4.) - "Ампекс" представя в 
Чикаго черно-бял студиен видеомагнето- 
фон с напречен запис върху лента 50,8 
мм. 1957 г. - АЕС започва производството 
на магнетофони със скорости 9,5 и 4,75 
см/сек. 1958 г. - "Aunekc" демонстрира 
цветен. записвац видеомагнетофон 
УВ1000В. 1959 г.- "Тошиба" пуска на па- 
зара "домашен" видеомагнетофон със 
скосен запис, на лента 25,4 мм (1 ин). - 
"Грунаиг" започва производството на сте- 
реомагнетофони. 
(СЛЕДВА...) 
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HOT GAMES 


FAN'S PAGE 
Здравейте, заклети геймъри! 


Радваме се, че пак сме заедно. Вие май помислихте, І а ^ 

че сме сме Ви зарязали и че на морето ни e по-гот. + 

Не е съвсем така. Забравете мълвата, че Мазїег ~ | |” 

Games се е преместил 8 Калифорния. Неее! Ние сме v || 

с Вас и тук и ще ce борим на живот и смърт до пос- 

ледно с гадовете от Вирткосмоса. Нали сме от 

добрите? Та ga си дойдем на думата. През август | 

получихме Куп писма и E.mail-u с пожелания и препо- | 

poku за Вашето списание, c koumo се съобразяваме 

и изпълняваме. Уверявам Ви, на Всичките Ви посла- 

ния отделяме голямо Внимание, без ga пропускаме 

pegue или буква дори. Мъчим ce да отгобаряме на 

Всички, но е почти невъзможно. Някой от Вас опитвал ли се e да пише ли по 300-400 писма на месец? Emo за това, ako ня- 
Кой не получи отговор, ga не се сърди. Което не значи, че ни е неприятно да ни затрупвате с писма. А сега e peg на от- 
говорите на част от пощата. 


Ваш Сате Маниак 


Здравейте! Здравейте, GAME маниаци!!! 


Най-напред похвалите: Правите много 
добро Списание (най-доброто) засега 
измежду всички останали. Надявам се да 
продължавате в този дух. Въпреки ue ког 
востите в света на компютърните игри не 
са вече проблем за мен (имам Интернет) 
аз си купувам списанието редовно Хар" 
тита и въобще печатното пано, 
има накакво особено очарование и при. 
елна сила. А сега критиката: - 
ледния брой пише, че писание 5100. 
и във вариант със СО ВОМ. В Стара Заго- 
Ра. откодето сън, тази разновидност въ. 
общо несе олаи Щях да с помистя че 
B PED ME след като нито 
P чувал 
случайно не научи, че тава с 0 
има. За мен CD ВОМ-а представлява 
дори по-голям интерес и от самото сте 
сание, защото демата на игрите дават 
ВЪЗМОЖНОСТ да усетиш новостите в деда 
вие преди още да са на пазара, Струва 
ми се, че по-голямата част от тези, кота 
купуват списанието, държат на СО ROM- 
а. Добре e да пускате повече бројки със 
СО НОМ. Добре е също да отделите пове- 
че място, една-две страници за описание 
на самия CD ROM, за да е ясно все пак, 


Здравей Стефчо, 
критиката. Дискьт наистина го 
и екземпляр от списаниет 

0, но 
d пък всеки от вас има възможноста да 
иго порьча своевремено от редакцията на 
Master Games. За съкаление първите ни дис. 
кове се изчерпаха и He можем да ти изпратим 
001 на МЕ. Ще очакваме твоите препоръки 
0 отношение на 3D ускорителите, 


6.Маниак 


Благодаря 3a 
няма във всек 


Здравей Nas Со! 


Благодаря за препоръките. В 
най-скоро време ще има T&T 
за конзоли, но и нещо повече 
- ще увеличим рубриката 3a 
конзолите с още седем-осем 
страници веднага, щом увели- 
чим обема. Още в този брой 
има класация, а в следващия 
ще публикуваме вашите пред- 


Първо искам лично да па 
Боци! Улесни ми живота с - 
А NEVERHOOD в NO EXIT!!! Второ - 
малка похвала! За първи път ви писах 
след издаването на МЕТ (опа, Т6#1, 
но има ли значение) и от тогава сте опра- 
вили доста грешки. Когато прочетох за 
CD#1 щях да падна от стола, а като ви- 
дах и плаката вече бях като вони 
ен лично много ми хареса как сте напи- 
ge рецензията за "PLANE CRAZY"! Най- 
много ми хареса новината за 116-те стр 
иза твърдите корици, но както казахте за 
всичко си трябва време! Трето - малко 
препоръки! Karo чета писмата (или поне 
откъси от тях), виждам, че феновете ви 
освен, че се увеличават, искат повече 
информация за конзолите. Доколкото 3a- 
белязвам освен информация за NEW 
GAMES те повече искат TIPS & TRICKS за 
тях. Казано иначе, в рубриката ТЕТ пуб- 
ликувайте и кодове 3a конзоли! Стигнах 
и до мнението ми за класациите на игри- 
те. Предлагам те да са месечни и подраз- 
делени на категории и да се определят oT 
нас, феновете. Също така подкрепям иде- 
ята за рубриката "EMERGENCY" и давам 
своя принос за нея. От миналото ми пис- 
мо подразбрахте, че обичам логическите. 


ложения за класация. За зат- 
рудненията ти в MYST засега 
единственото, което мога да 
направя, е да призова НАШИ- 


че той съществува и какво човек manye: 
ка, ако не си го вземе. Като резултат от 
Малата тази история искам да попитам 
оно ли да ми изпратите срещу запла- 
тики по засне Имам и други кри- eee 
статиите за 3D rpa- iari Зв 

фичните ускорители. Е ; 

; не??? 

Стефан Чао за сега, че идва ред на 
следващият ми отговор. 
6. Маниак 


игри и винаги, когато имам време, си 
бльскам главата над играта MYST вече 
над година. Не мога да мина въртящата 
къща и пречупения кораб. E, за сега тол- 
кова от мен. Заболя ме ръката да пиша, 
но се надявам да си е струвало!!! 


Искрено Ваш Варненски Геймър: 
Е Nas СО 


СЪДЪРЖАНИЕ HA MASTER GAMES CD#2: 


v TOP NEWS: Black and White, Conflict of Nations, Dethkarz, Dominant Species, Interstate 
82, NBA 99, NHL 99, ODT, Ring, Sega Rally 2, Skullcaps, Solar, Tomb Raider 3, Vikings Saga 
У HOT GAME DEMOS: Caesar Ill, Carmaggedon 2, Crop Circles: Escape from Planet 3, 


Evil Core: The Fallen Cities, Gunmetal, Hopkins FBI, Chartbuster, Israeli Air Force, Jagged 
Alliance 2, Medieval, Motocross Madness, NCAA Football 99, Need for Speed 3, Rage of 
Mages, Rainbow Six, Return Fire 2, Sentinel Returns, Tiger Woods 99 PGA Tour Golf, V2000, 
Zeus У SOLUTIONS: Hopkins FBI, ANGEL DEVOID: Face of the Enemy, Breath of Fire 3, 
Corridor 7, Might & Magic 3, Morlov Affair, Space Hulk 2, Tombal, Unreal, Wishbringer 


Здравейте, ста от 

Master Games! 2 

Пише ви едно 14-годишно мами 5 
Казвам се Ася. Разбрах че ч 
пишат много сіно 00 
ото хо є 
шк скучно да pasen en 
вите си клетки пред Gres 2 
обаче смятам, че готини и йт ж 

ни игри все пак се намират 


Здравейте, Game маниаци! 
Пиша ви от София и се казвам Диана, но username- 
а ми е Virus. Отдавна си мислех да ви драсна едно 
писъмце, HO He отделих достатъчно време. Имам 
всичките ви броеве и съм прочела всичките ви ста- 
тии по три пъти и с удоволствие бих ги прочела. още 
Три пъти. Знаете ли, отдавна си бльскам главата на 
една игра - Проклятието на маймунския остров. И 
мисля, че трябва да отделите малко място за тези 
игри, които те карат да мислиш - нещо като Blade 


ра!!! 


кръцнете малко от другите рубрики. Има и още нещо, 


"Old Legends" или. 
списанието е супер гот, не го разваляйте!! Пожела- 
вам ви още много години да сте на върха на паза- 


което ви куца - не публикувате нищо за старите ле. 
гендарни игри. Защо не прежалите една страничка 
за малко история? А защо не рубриката да се казва 


"History"? Но, „всичко останало в 


Една доволна фенка: Диана 


Runner. Нещо, 
нието, e Background-: 
имам любима рубрика - това е 


санието ви обхваща всички сай 
рове. На мен лично всичко в 20 
ми харесва и мисля, че ще улы D 
да ce задържите на върха и д: 5 
конкурирате с всички сар Е 
оста си 
ни издания. Аз де un 
анието ми 
стратегиите. Жел LACE 
мт да напишете eon за 
по-остарелите игри и почто 
за "Civilization" и "Heroes 2". Зан 
ви, увеличете конор ас cup 
у 3 
оже би не само аз, 
многобройни фенове хра ќа 
елят с 
състезават и печ » 
1 Пожелавам. 
ерско списание! 
едән, тонет и курал въз воо 


начинание! 
TE почитателка: Ася (Sunny) 


OOOPS :о) 
$ с. 


доволно В огледалото. 


Айа анте. arap че пошта 
о сме дали приоритет на joue) D om 
ЕЕ pr има напредък. Предполагам, че в Б 
па Amp игри, които преки m TE 
pes И все пак трябва да се отделя BP! пета 
eR не са само те, B тях нама нищо лошо 
Стига д } 


ов конкурс и! 
е стана дума, ан 

гарите игри веч! 

вото и да е. За ст 


че предлага челят на повече наши 
елят на повече 
агаме шанс да пе" 
лият ни екип за пожеланията. Да ти се връща стократно. 


Маниак се оглежда 


от нежния пол са 
рат още фен- 
ята за сивите клетки пред me 
и за дискотечни развлечения. 
ва да се прекалява с ка! 
ма оце в този брои, така 


фенове. Благодари ти от името на це- 
6. Маниак 


което наистина ми харесва в списа- 
Е, и аз като всеки фен си 
"Kerue на боеца" и ви 
съветвам малко да я увеличите, ако трябва и да 


7 9 


Здравей VIRUS! 

Благодаря ти за е-тай-а и пожеланията, 
От брой #6 ще има "Old Legends", "History" или. 
някаква подобна рубрика за титаните в компю- 
търните игри, в която ще ви разказваме за тях и 
за развитието на компютърните технологии от 
самото им зараждане, както и много други инте- 
ресни неща от историята. Чаооооооооооооооо! 
Май малко ce поувликох. 

6. Маниак 


m Здравейте, Най-готини сред наи-готините 
"Master Games"! ч 
Пише ви един ваш страшно голям фен, който ви 
мисли за най-готиното списание за компютьрни 
игри за всички времена. Казвам се Иван Димит- 
ров, на 14 години съм, от София и това, което 
правя по цял ден, освен да играя "футбол", е да 
разпуцвам игри на компютъра ми. Когато видях 
за първи път вашето списание, щях да получа 
инфаркт, защото не можех да повярвам на дзър- 
келите си какво е това в ръцете ми. Беше най-ху- 
бавото списание, което някога съм виждал, с 
добре оформени страници, с перфектно написа- 
ни статии. А бе въобще нямам думи да обясня 
колко е страхотно вашето творение. Моля ви на- 
пишете нещо 3a Sensible World Of Soccer 98 и 
Mortal Kombat 4. Нама да e лошо и да разшири- 
те малко списанието. И пускайте по-големички | 
плакатчета. Ако можех, щях да си пиша 


Здравей Ванка! 


дим какво можем да направим. А пожеланието за по-го- 


така цяла вечност, но пръстите ми вече 


Благодаря за E.mail-a. Не получавай инфаркти - туй тво- 
рение шљ става все по-добро и по-голямо. Пожелаваме 
ти да разпуцваш все повече игри, като пуканки на Ви- 
тошка или пък като вятър есенните листа. За молбата ти 
за Sensible World Of Soccer 98 и Mortal Kombat 4 ще ви- 


ие дадено от 
лемия постер е добро, но за сега толкоз н 
виртуалните богове. Да се надяваме, че нататък ще бъ- 
дат по-благосклонни към нас. Чао и тренирай повече. 
пръстите на ръцете в някой фитнес център. 

5 Искрено твой! 6. Маниак 


че. 


хванаха мускулна треска и Не мога пове- 


Здравейте, екип на списанието MG 
Все още не съм решил дали това е 
любимото ми списание или не, но го 
следя редовно и се надявам един ден 
да станете мои фаворити, а това е 
трудна задача, понеже докато на на- 
шия пазар нямаше подобно издание. 
свикнах на чуждестранните, и ща He. 
ща постоянно Ви сравнявам c тях (в, 
трябва и сами да признаете, че още 
не сте на тяхното ниво). Какво не ми 
харесва: повечето пъти статиите са 
написани прекалено възторжено, 
употребява се доста жаргон (и то не 
компютърен), а това за мен не е пока- 
зателно за майсторски написана ста- 
тия. Приемам, че трудно може да се 
угоди на всички, за това оставям на 
Вас да решите дали да промените. 
малко стила на писане, или да го oc- 
тавите същия. Но има неща, които 
може по-лесно да се поправят - нап- 
ример печатните грешки, няма да да- 
вам конкретни примери, но са много 
дразнещи, особено в английските 


думи. Още тази Ваша класация на де- 
сетте най-добри игри на всички вре- 
мена - MM та си е Ваша и 90% от чита- 
телите според мен няма да ce сьгла- 
сят с нея. Друго нещо, което ме учуд- 
ва e, че още нямате Web страница? И 
последно - това, което ме накара да 
Ви пиша - статията за STARCRAFT. 
Там e споменато, че тераните нямат. 
летящ детектор - това не е вярно. 
Science Vessel е освен друго и точно 
това - летящ детектор. Май доста. 
критика се събра, ама да се надява- 
ме, че е за хубаво. Похвали няма да 
пиша, не защото няма какво да пох- 
валя в списанието, а защото не мога 
да кажа нищо, което да не сте чували 
- добро оформление, приемлива 
цена, изцяло цветно, актуални ста- 
тии... C пожелание да запазите хуба- 
вото и да го направите още по-добро, 
Ваш ЕОМ МАМАС 
(Благомир от София). 


Здравей, FON МАМАС! 
Благодаря ти за E.mail-a, който ни 
изпрати. Предполагам, че не си 
очаквал да видиш писмото си на 
страниците на списанието. Макар. 
и да са ти високи изискванията, 
имаш своето право на избор и 
собствено мнение. Далеч сме от 
мисълта, че можем да се сравня- 
ваме с големите световни геймър- 
ски списания. Въпреки че и те 
правят грешки, макар и рядко, все 
пак ги има. А да не говорим за из- 
дание, което е в самото си начало 
M € само с 5-6 броя актив. Не поз- 
навам хора, които да не грешат, 

колкото и перфектни да ca те. Все 
пак се надяваме, че един ден, 
учейки се от грешките си, ще нас- 
тигнем нашите западни колеги, А 
по отношение на статиите в спи- 
санието с най-голямо удоволст- 
вие нашия екип би приел, ako ни 


Чао "MasterGames", 
"You are THE BEST" 
Иван Димит 


предложиш малък речник на жа 
тонните думи, които могат да се. 
заменят с компютърен сленг. Вяр- | 
но, че класацията си е наша и ни- | 
кого не обвързваме с нашето. 
мнение. Но сме убедени, че някои 
игри в нея си заслужават внима- 
нието. Допуснатата грешка в 
описанието за STARCRAFT е чисто 
техническа. За което молим за из- 
винение. Страница в Интернет ще 
имаме през октомври, но и конку- 
рентните ни български списания. 
засега също нямат... За всичко. 
трябва време! Съгласни сме, че е 
за добро твоята критика. Фактът, 
че си правиш труда да ни пишеш, 
показва, че харесваш списанието 
и без да го казваш. Мисля, ue 
един ден все пак това ще стане 
любимото ти списание. 
6. Маниак. 


munem 2 5 x 0-08 


| Какво трябва да направи гей- 
| мърът, за да може да играе в 

мрежа със своите приятели? 
|| Разбира се, необходими са 


два или повече компютъра и 


КАК ДА СИ ПУСКАМЕ 


ИГРИТЕ В МРЕЖА 2 


те да се свържат по един от 
трите начина, които ще разг- 
ледаме по-долу. Повечето от 
игрите поддържат мултиплеъ- 
рен режим, което означава, 
че могат да се играят в мре- 


стане връзката, ви е необхо- 
дим кабел за свързване на 
двата компютъра. Понеже та- 
кива кабели рядко се прода- 
ват и много трудно се нами- 
рат, ще ви 
подскажа 
как да си 
го напра- 
вите сами. 
Повярвайте, въобще не e 
трудно. Намирате две 9- или 
25-пинови букси и един лен- 
тов кабел с не повече от се- 
дем жички. Има три възмож- 
ни комбинации: 9 към 9, 25 


xa. 
| СЕРИЕН КАБЕЛ | 
Това е най-простият начин. 
Погледнете вашия компютър. 
отзад и ще видите, че освен 
видеокартата и звуковата 
карта има още портове. 
Обикновено всеки компютър 
има два серийни порта и 
един паралелен. Паралелният 
порт служи за свързване на 
принтер, а към серийния се 
свързва мишката. Стандарт- 
но серийните портове са два 
9-пинови (това означава с 9 
крачета) или един 9- и един 
25-пинов порт. При тази 
връзка в мрежа могат да иг- 
раят само двама души. За да 


към 25 и 9 към 25. Крачетата 
Ha буксите обикновено са 
номерирани и по-долу ще ви- 
дите кое с кое краче трябва 
да се свърже: След като нап- 
равите тази връзка, за да 
пробвате дали работи кабе- 
ла, просто пускате Мопоп 
Commander и Link, като еди- 
ният компютър трябва да 
бъде Master, а другият - 
Slave. Съответно в менютата 
нагласяте на кой порт сте 
сложили вашия кабел (COM1 
или СОМ2). Ако компютрите 
се вържат, значи кабелът ра- 
боти. След което пускате ня- 
коя игра. Нагласяте Serial 
game, а също COM порта и 


всичко би трябвало да върви. 
Не забравяйте, че кабела не 
трябва да е по-дълъг or 30 
метра! 


Първо инсталирайте модема 
на вашия компютър, т.е. да 
сте настроили на кой СОМ 
порт се намира модема и 
прекъсванията. Модемите 
обикновено са вътрешни и 
външни. Вътрешните модеми 
са по-капризни, защото се 
карат с другите контролери. 


зването става по следния на- 
чин: единият чака да бъде 
набран, а другият отговаря. 
След това модемите се връз- 
ват и играта започва. Понеже 
нашите телефонни централи 
са малко скапани, не е жела- 
телно връзката с модема да е 
повече or 14400 bps. Също 
така He ce учудвайте, ако 
връзката се разпадне - това е 
съвсем нормално. С модем 
може да се играе дори по Ин- 
тернет, и то с много геймъри 


Външните просто се слагат и 
модема тръгва без никакви 
проблеми. Под Windows инс- 
талирането e по-спе- 


e-mail office@infocomputers.com 


цифично. B Control 
1 Panel добавяте моде- 


. 
Е АСР 3D LAB with 4 МВ SGRAM, 
TV output, PAL/NTSC support, 
Direct 3D and Open GL 


| 
Е http//ww computers.com 


= во ми 


е) __ | 16, Dimitar Taikovich Str phone/fax 951 53 45, 951 56 74 
Computers „ 


128 bit PCI 3D/FX Voodoo Rush Card with 6 MB EDO RAM and W/VMI Port 


рзия 3D/FX Voodoo Rush на склад! 


AGP Intel i740 VGA card 
8 MB SDRAM УМ! Port 
— ] DirectX 5.0 and OpenGL support 


ма C неговите драйве- 
ри. След това давате 
Properties на модема и 
настройвате две важ- 
ни неща. Първото е да 
изклочите опцията 
Wait for dial tone и да 
нагласите вида на на- 
бирането Pulse. Свър- 


по света по всяко време на 
денонощието, стига да си го 
свържете. 


Третият начин е мрежовата 
карта (LAN Adapter). Как ста- 
ва връзката с тази карта? 
Под 008: първо инсталирате. 
IPX протоколите, които тряб- 
ва да вървят към вашата кар- 
та. Всяка игра поддържа 
единствено ІРХ протоколи. 
При игра, която поддържа 
"IPX/SPX Network game", не 
би трябвало да има пробле- 


ми. Под Windows: инстали- 
рате драйверите за мрежова- 
та карта. След това ви се по- 
явява иконка Network. Пуска- 
те Properties на Network. В 
менюто Configuration добавя- 
те IPX/SPX compatibles proto- 
сој, ако ro няма, и NetBEUI 
протоколите, за да могат иг- 
pure да работят и компютри- 
те да се вържат. В менюто 
Indication работната ви група 
(workgroup) трябва да бъде 


Тествани са различните кан- 
дидат-версии на Win'98 върху 
различни системи, като се 
започне от Pentium 133 
Notebook и се стигне до 
Pentium 11/400 desktop. При 
системи с памет по-малка от 
З2МВ RAM, по-голямата част 
от паметта на Win'98 се пра- 
ви върху диска, заема повече 
място и заради това играта 
започва да насича. Ако имате 
по-малко от 32 МВ, отделете 
си пари за повече ВАМ = 
може би Win'98 върви идеал- 
но от 64MB RAM нагоре. 0с- 
вен спорното интегриране 
(включване) Ha Internet 
Explorer 4.0, Win '98 включва 


еднаква, иначе компютрите 
няма да се намерят. Ако ком- 
пютрите се намерят, значи 
игрите ще ви 
тръгнат със си- 
гурност. Разлика- 
та от другите на- 
чини е, че тук мо- 
гат да играят по- 
вече от двама 
души. Картите 
трябва да бъдат 
свързани с 50- 


мость о г 


и разширения, които поддър- 
жат най-последния РС харду- 
ер. Това са например АВР и 
ОМО поддръжки, а също така 
и USB поддръжка, която на- 
истина работи. Ако имате го- 
лям хард диск, можете да 
спечелите място, като изпол- 
звате конвертор FAT32, за да 
промените формата на дис- 
ка. Феновете на играта SIM 
ще открият възможност да 
използват два монитора ед- 
новременно. А на най-новите 
системи просто можете да 
"прекратите"  ("изключите" 
временно) вашия десктоп 
точно като лаптоп (функция- 
та suspend) и така да избег- 


9 - 9 Serial 


омов коаксиален ка- 
бел и двата крайни 
компютъра да имат 
50-омови тапи или т. 
нар. "терминатори". 
Дължината на кабела 
трябва да не е пове- 
че от 150 метра и не 
по-малко от 1.5 мет- 
pa. Това e най-удоб- 
ният начин да се иг- 
раят игри в мрежа, 
защото новите игри 
поддържат само 
TCP/IP протоколи, които вие 
трябва да сте добавили в 
Configuration. След това вли- 


9- 25 Зепа! 


mum 
===> 
225 
---5 
---6 
8 


нете чакането (знаете Колко 
време отнема да излезете от 
Windows и да качите отново). 


Ако вашия системен хардуер 
има последните акроними - 
AGP, DVD и USB, тогава мо- 
жете да видите наистина ня- 
кои от предимствата на 
Win'98. При по-старите сис- 
теми обаче ще трябва да ча- 
кате, докато качите Internet 
Ехрогег 4.0, който ще ви 
даде повечето от подобрени- 
ята B Win'98, които He са 


WINDOWS 98 
ДОБЪР ЛИ E ЗА ГЕЙМЪРИ ? 


ГАВО-5ОЕТ WARE 


зате B Properties на TCP/IP 
протоколите, давате Specify 
IP Address, като IP Address 
трябва да е еднакъв, а само 
последната цифра да е раз- 
лична. Например на единия 
компютър "1 1 1 1", ана вто- 
рия - "1 1 1 2" ит.н. Subnet 
Mask трябва да e един и същ 
на всеки компютър и той е 
"255 255 255 0". Това трябва 
да се направи, за да ce игра- 
ят игрите, които поддържат 
TCP/IP протоколи. С тях дори 
ще играете игри и по Интер- 
нет. 


Voodoo Man 


25 - 25 Serial 


свързани с хардуера. За раз- 
лика от ъпргейда от MS-DOS 
Windows 3.1 към Windows 


95, този път няма някакви 
основни промени относно 
действието на операционна- 
та система, така че няма да 
видите заглавия, които изис- 
кват Win'98. За по-старите 
машини е по-добре да похар- 
чите 100 долара за ВАМ или 
30 платка ъпргрейд. 


Voodoo Man 


Специални отстъпки и 


ات 
подаръци за фенове на Master Games‏ 
при покупка на хардуерни конгигурации.‏ 
Адрес: бул. Христо Ботев 29, тел.: 951 6106, 951 5962‏ 
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Инт 


з най-добрите РС игри 
ри продавани на па- 


Производител/Издател 


Seven Kingdoms Enlight/Interactive Magic 


ST 


Starcraft {!} Blizzard 


Entrepreneur {I} Stardock 


ST 


Might and Magic 6 
(The Mandate of Heaven) (1) 300) 


Magic/Add-ons (The Gathering) MicroProse 


ST 


Game, Net & Match! Blue Byte. 


Total Annihilation Cavedog/GT 


Monster Truck Madness 2 Terminal Reality/Microsoft 


Unreal {1} Digital Extremes/Epic/GT 


Fallout Interplay 


Close Combat 
(A Bridge Too Far) Atomic/Microsoft 


Quake2/Add-on(]]  ld/Activision 


Gettysburg Firaxis/Electronic Arts 


Final Fantasy 7 (1) SquareSoft/Eidos 


Police Quest (SWAT2) (1) — Sierra 


Age Of Empires {1} Ensemble/Microsoft 


Sanitarium DreamForge/ASC 


Battlezone Activision 


I-War/Independence War Ocean 


Descent (Freespace - 
The Great War) Interplay 


Capitalism Plus Enlight/Interactive Magic 


Allods (Sealed Mystery) Nival/Buka 


Parkan (The 
Imperial Chronicles) Nikita 


Commandos (Behind 
Enemy Lines) Eidos 


Trials of Battle {O} Shadowsoft/Stardock 


Incoming (1) Rage 


Dark Reign (The Future of War) Auran/Activision 


The Curse of Monkey Island (1) Lucas, 


Little Big Adv. 2/ 
Twinsen's Odyssey {1} Activision 


Mech Commander FASA/MicroProse 


Stars! 2 Star Crosses/Empire. 


Heroes of Might & 
Magic 2/айд-оп New World/3DO. 


MDK Shiny/Playmates/Interplay 


AC/SH _ 


Duke Nukem 3D/add-ons 3D Realms/GT. 


SH 


X-Com 3 (Apocalypse) {!} Mythos/MicroProse 


F-15 Jane's/Electronic Arts 


E] 


World Cup 98 EA Sports 


X-Wing Collector Series (І) — Totally Games/LucasArts 


AC/SI. 


Grand Theft Auto ____ОМА/ВМб/А5С 


Zork (Grand Inquisitor) Activision 


AD 


Dungeon Keeper Bullfrog/Electronic Arts 


Descent 2 Parallax/Interplay 


SH 


Master of Orion 2 
(Battle at Antares) МсгоРгозе. 


Heart of Darkness (1) Amazing/Infogrames 


PL 


Gag Auric Vision 


Need for Speed 2/ 
Special Edition Electronic Arts 


Army Men 300 


Wing Commander (Prophecy) Origin/Electronic Arts 


Spec Ops 
(Rangers Lead the Way) Zombie/Ripcord 


Forsaken (1) Probe/Acclaim 


The Operational Art of War TalonSoft 


Diablo Blizzard. 


Blade Runner (1) Westwood/Virgin. 


TOCA (Touring 
Car Championship) Codemasters 


Carmageddon Stainless/SCl/Interplay 


Anno 1602 Sunflowers 


Imperialism Frog City/SSI/Mindscape 


Warhammer (Final Liberation) 551/Міпдѕсаре 


"Ultima Online 41. Origin/Electronic Arts 


Emperor of the Fading Suns | Holistic/Segasoft 


Warlords 3/Add-on 
(Reign of Heroes) {1} SSG/Red Orb 


МАХ. 2 Flat Cat/Interplay 


Moto Racer Delphine/BMG 


Worms 2 Team 17/MicroProse 


Lords Of Magic Impressions/Sierra 


Galactic Civilizations Gold Stardock 


Avarice (The Final Saga) (0) | CSS/Stardock 


Tomb Raider 2 Eidos 


МАХ. Interplay 


Dark Forces 2/Add-on 
(Jedi Knight) {1} | 0 LucasArts 


Championship Manager 97/98 Eidos 


Ultima Collection Origin/Electronic Arts. 


F1 Racing Simulation Ubi 


Myth (The Fallen Lords) Bungie/Eidos 


Dominion 
(Storm Over Gift 3) (1) lon Storm/Eidos 


Links 05/2 {O} | Access/Stardock 


Urban Assault (1) Headline/Microsoft. 


NHL 98 EA Sports/Electronic Arts 


CART Precision Racing Microsoft 


X-Wing vs. Пе Fighter Totally/LucasArts 


Mortal Kombat 4 Midway 


Civilization 2/Fantastic Worlds МисгоРгозе. 


M1 Tank Platoon 2 MicroProse 


Motorhead Digital lllusions/Gremlin 


Abe's Оддузее Oddworld/GT 


Panzer General 2 SSI/Mindscape 


Е-22 (Air Dominance Fighter) | DID/Ocean 


Command & Conquer/Add-on 
(Red Alert) Westwood 


Privateer 2 (The Darkening) Origin/Electronic Arts 


Chessmaster 5500 Mindscape 


Pax Imperia. 
(Eminent Domain) (1) Heliotrope/THQ 


Отпаднали игри от класацията: 


Die Ву the Sword Treyarch/Interplay 


Lands of Lore 
(Guardians of Destiny) 4!) | | Westwood 


X-Com (Interceptor) (1) MicroProse 


Addiction Pinball Team 17/MicroProse 


Quake/add-on 19/6Т 


Fifa (Road To World Cup 98) | EA Sports/Electronic Arts 


Star Wars/Supremacy 
(Rebellion) {1} LucasArts 


Riven (The Sequel To Myst) {I} Cyan/Red Orb 


Warhammer (Dark Omen) Electronic Arts 


The Elder Scrolls (Daggerfall)  Bethesda/Virgin 


Balls of Steel Wildfire/Pinball Wizards 


Incubation 
(Time Is Running Out) Blue Byte 


EA Sports/Electronic Arts. 


Изакачва ce в класацията 


Action 


са усвоили военното 
изкуство преди векове и сега за тях. 
то е почти начин на живот. Пораже- 
нията и победите в космическите 
битки са ги научили, че основното в 
боя е дисциплината, послушанието 
и предаността към расата. Справят 
се с всякакви обстоятелства, вклю- 
чително с мисии за отвличане вни- 
манието на врага. Много издръжли- 
ви са. Всеки техен воин минава през 
специално психофизическо обуче- 
ние и е почти съвършена машина за 
убиване. Според философията на 
протосите да се предадеш не е из- 


гантен, смел, лоялен и смъртоносно 
опасен. Това са млади воини, които 
обикновено са на огневата линия и 
първи се хвърлят в бой. Ако не бяха 
беззащитни пред летящите машини, 
те щяха да са най-добрите единици в 
играта. Подкрепяни от Огадооп, са 
почти съвършена армия. Всеки воин 
е почти двойно по-издръжлив от ко- 
легите си от неговия тип от другите 
раси. Създаването му обаче трае 
малко по-дълго, което дава на тера- 
ните и зергите известен шанс за по- 
беда. Издръжливост - 80. Броня - 
80, малък обект. Стойност - 100 ми- 
ход от положението. Единиците им | нерала и 2Р51. Оръжие - Psi Blades: | Издръжливост - 80. Броня - 100, го- 
имат специални брони, които прида- | 16 + 2 upg. - особено важ- | лям обект. Стойност - 150 минерала, 
ват допълнителна издръжливост. | на единица в армията на протосите. | 50 газ и 2 PSI. Оръжие - Phase 
Благодарение на това Zealot-wre | Външният им вид е страшен. Гигант- | Disruptor: 20 + 2 upg. 

например могат за брое- 
ни минути да се справят 
с далеч по-многобройна 
от тяхната противникова 
армия. с тази 
прекалено могъща раса 
те отпраща към най-нис- 
кото ниво на трудност. 
(Тераните и зергите са 
друго нещо!) Лесно се. 
справяш с развитието 
си, създаваш бързо 
мощна армия и унищо- 
жаваш противника без 
кой знае какви пробле- 
ми. Побеждаваш просто, защото 
протоските единици и структури са 
двойно по-издръжливи от противни- 
ковите. 


създава енергийно поле, което на- 
ранява всички живи същества B об- 
хвата му. Особено страшна e за зер- 
гските Нудгайзк и Mutalisk. Може на- 
бързо да изтреби голяма група по- 
слаби единици и сериозно да увреди 
по-силните. Не влияе 
на структурите. Втората 
способност е 
Найистайоп, чрез коя- 
то посочената единица 
създава свой клонинг. 
Той може да напада, но 
не нанася никакви 
щети. Противникът, 
разбира се, не знае 
това и воюва с него 
като с всеки друг враг. 
Ти виждаш клонингите 
в синьо. Тази способ- 
ност причинява сумато- 
ха по време на битката и е особено 
полезна при по-масираните атаки. 
Противникът се дезориентира, губи 
контрол и лесно става твоя плячка. 


те им нацелват и въздушни обекти и 
това никак не е за пренебрегване. 


ски кибернетични паяци, които стре- 
лят по жертвите си с фотонни сна- 
ряди. Значително по-бавни са от 
Zealot, но отлично ги поддържат в 


малко по-бавни същества, а и малко. 
по-скъпи. Но пък тяхната психична: 
мощ ги прави жестоко оръжие. Не 
бива никъде да се изпращат сами, 


ЕДИНИЦИ битката. Могат да нападат от разсто- | отлично поддържат атаките на Zealot - едно такова същество се 
Ето какво създадат в своята база | яние, което им дава значително пре- | и Dragoon. Имат две специални спо- | създава от два High Templar-a. Тези 
протосите. - обикновен ра- | димство пред противника. Снаряди- | собности. Първата - Psionic Storm, | единици са психически много силни 


и имат способностите на Templar- 
ите. Влизат в бой крайно агресивно, 
унищожавайки всичко живо. Орьжи- 
ето им Shockwave e с ограничен 06- 
сег, но е страхотно ефективно сре- 
щу летящи обекти. Издръжливост - 
350. Броня - 10, много голям обект. 
Оръжие - Shockwave: 30 + 3 upg. 

- изключително опасна на- 
земна единица. Това са много скъпи 
същества, но не Ce стискаите и ако 
ви падне, купувайте ги. Най-малко- 
то, защото са много интелигентни в 
боя. Сами нападат противника, кой- 
то ев обсега на оръжията им, и не 
отиват на непосредствен сбльськ. 
Бягат, но без да спират битката с 
врага. Могат да бъдат унищожени 
безпроблемно само or Siege Tank 
Terran c опция Siege. Най-ефективни 
са, когато действат минимум no 
двойки. Внимавай какво атакуват. 
Добрият вариант е да им заповядаш 
да нападат една противникова еди- 
ница; така те я унищожават бързо, 
без да разхищават амуниции. Изд- 
ръжливост - 40. Броня - 100, голям 
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ботник. Това ca мравчиците, чиято 
главна задача е да добиват минера- 
ли и газ. Но те могат и да конструи- 
рат други, нови структури, подсил- 
ващи протоската база. Имат малки 
щипки за борба с противника, обаче 
нямат и най-малък шанс срещу ни- 
коя наземна единица. Изграждането 
на нова структура означава да се 
създаде специално енергийно поле, 
което бавно се зарежда - щом пос- 
тигне максимума, се превръща в 
структура. Тази работа се съпътства 
със звуци от типа фантазе. Издръж- 
ливост - 20. Броня - 20, много малък. 
обект. Стойност - 50 минерала и 1 
PSI. Оръжие - 5 щипки. - аро- 


много голям обект. Стойност - 250 
минерала, 500 газ и 4 PSI. Оръжие - 
Phase Disruptor Cannon: 10. 

Протоските структури ce делят на 
Basic и Advenced. - главната 
квартира на nporocure. B нея са 
събрани запасите от минерали и газ. 
Тук се произвеждат и Probe, KONTO 
добиват суровините и ги транспор- 
тират до Мехиз. Тази структура е 
покрита с дебела броня. Издрьжли- 


бързо мощна армия. Стойност - 150 
минерала. - производствена 
структура за подобренията на Opb- 
жията, броните и амунициите за фо- 
тонните оръдия. Подобренията са 
скъпи и се правят бавно, но многок- 
ратно засилват военната ти мощ. 
Структурата е необходима и за изра- 
ботката на фотонните оръдия 
(Photon Cannon). Издръжливост - 
550. Броня - 550. Стойност - 200 
минерала. Изискване - Gateway. 


обект. Стойност - 200 минерали, 
100 газ и 4 PSI. - въздушен 
транспортьор, който превозва еди- 
ници от място на място. Тази летяща. 
машина е бавна и неиздръжлива, 
поради което бързо може да бъдат 
ликвидирани и самолетът, и прена- 
сяните единици. Скоростта на апа- 
para ce увеличава чрез Gravitic Drive 
B Robotics Support Facility. Побира. 
осем пехотни единици - всяка от тях 
заема по един слот. По-големите. 
единици заемат по два, а наком като 
Reaver - цели четири. - 
крайно слаби от гледна точка на из- 
дръжливостта единици. Затова пък 
могат да стават невидими. Все пак 
някои вражески структури ги откри- 
ват, дори когато са замаскирани. 
Тяхна задача са разузнавателните: 
мисии, откриването на противнико- 
вите бази и опознаването на вра- 
жеската армия. За съжаление дейст- 
ват мудно и е трудно да прецениш 
светкавично силите на противника. 
Най-важната им способност e да от- 
криват замаскираните противнико- 
ви единици, теранските изтребители 
и зергската пехота. Издръжливост - 
20. Броня - 40, малък обект. Стой- 
ност - 25 минерала, 75 газ и 1 PSI. 

= бързолетящата единица c го- 
лям коефициент на издръжливост, 
въоръжена с мощни ракети. Scout e 
най-добър срещу летящи обекти, ко- 
ето го прави отличен боен изтреби- 
тел. Когато атакува наземни цели, 
използва специални фотонни блас- 
тери. Тези машини са супер, но като 
всичко качествено - и много скъпи. 
Да имаш флотилия от два-три Scout- 
а, означава да имаш значително 
превъзходство в битката. Лично аз 
винаги си изграждам шест парчета и 
тогава съм истински Въздушен цар. 
Издрьжливост - 90. Броня - 130, 
много голям обект. Стойност - 300 
минерала, 150 газ и 3 PSI. Оръжие - 
Dual Photon Blasters: 8 + 24 Anti mat- 
ter missiles. - мощна летяща. 


машина. Много е скъпа и се изграж- 


- структура за съз- 
даване на Огадооп-и. Издрьжливост 
- 500. Броня - 500. Стойност - 200 
минерала. Изискване - Gateway. 
Специални способности - подобрява 
оръжията | земя-въздух. 

- има огромно стратегическо 
значение. Ремонтира броните Hà 
единиците и те бързо стават като 
нови. Издръжливост - 200. Броня - 
200. Стойност - 100 минерала. 
Изискване - Gateway. Специални 
възможности - подсилва бронята. 

- чисто отбранител- 
на структура. Атакува наземни и 
въздушни обекти. Притежаването 
само на една такава постройка нама 
смисъл. Съветвам те да построиш 
три една до друга, ако искаш да ca 
ефективни при противникова атака. 
Издрьжливост - 100. Броня - 100. 
Стойност - 150 минерала. Оръжие - 
Photon Cannon - 20. Изисквания - 
Forge. - място за 
конструиране на всякакви летящи 
машини. Тук създаваш единиците 
Shuttle, Reaver (задължителен 
Robotics Support Bay) и ОБзегуеег 
(задължителен Observatory). Изд- 
ръжливост - 500. Броня - 500. Стой- 
ност - 200 минерала + 200 газ. 
Изисквания - Cybernetics Core. 
= задължителна структу- 
ра за производство на Observeer-i 
Може да ги подобрява чрез бгаміїїс 
Booster и Sensor Array. Издръжли- 
вост - 250. Броня - 250. Стойност - 
150 минерала + 100 газ. 
- тук се изграждат 
Веаџег-и. Възможно е и малко да се 


вост - 750. Броня - 750. Стойност - 
400 минерала. - задължителна 
протоска структура. Именно тя съз- 
дава фактора PSI, чрез който ce npo- 
извеждат единиците. Издръжливост 
- 300. Броня - 300. Стойност - 100 
минерала. Дава 8 PSI. - 
структура, позволяваща на Ргобе да 
добиват газ. Поставя се на кратера 
на действащ вулкан. После се изп- 
ращат няколко Probe да добиват и 
транспортират съдовете с газ до 
Nexus. Издръжливост - 450. Броня - 
450. Стойност - 100 минерала. 


да бавно. Ако са по-малко от чети- 
ри, са безполезни. Самите те нямат 
почти никакво оръжие, но на борда 
си носят малки Interceptor-w, които. 
са доста палави и опасни. Издрьж- 
ливост - 150. Броня - 250, много го- 
лям обект. Стойност - 350 минерала, 


- аналог на казарми. Тук 
създаваш основните бойни единици: 
Zealot, Dragoon (задължителен e 
Cybernetic Core) и High Templar (за- 
дължителен e Templar Archives). 
Една казарма e малко; необходими 
са поне две-три, за да създадеш 


300 газ и 8 PSI. Оръжие - Interceptor: 
Ня - щом си изградил 
Сатег-и, започвай na произвеждаш 
Іпіегсеріог-и, които да натикаш в 
тьрбуха на големите машини. Осем 
малки изтребителя струват около 
240 минерала. Това не е много, като 
се има предвид, че са бързи и напа- 
дат често. Издръжливост - 30. Броня 
- 20, много малък обект. Стойност - 
30 минерала. Оръжие - Pulse 
Cannon: 5. - мощен боен кос- 
мически кораб. Охранява ескорти- 
раните единици, като създава специ- 
ално поле, което прави всички 
"свои" в обхвата му невидими за 
противника. Така врагът може да 
бъде заблуден по мръснишки начин. 
Например няколко видими единици 
започнат да го атакуват отдолу, а OT- 
горе прелитат три невидими. Про- 
тивникът изпраща повечето си сили 
надолу, тогава арбитьрьт изключва 
полето и горните се хвърлят в атака. 
Издръжливост - 150. Броня - 200, 


ници, така и срещу въздушните, мо- 
гат да откриват замаскирани едини- 
ци. 4) Psionic Storm, магията на High 
Templar e добра за защита (He дейс- 
тва на сградите). Използвай 
Орзегмеег-ите за разузнаване на 
противниковата отбрана, HO го дръж 
далеч от кулите. 6) Способността на 
Arbiter да се маскира е много силна, 
- но самият той вероятно ще бьде 
450. Стойност - 200 минерала + 100 | РЕ иа и А Е = x n Х главната цел на атаката, Дръж BTO- 
газ. - в тази сгра- | 600. Броня - 600. Стойност - 200 | ливост - 500. Броня - 500. Стойност | рия по-далеч от полесражението и 
да се създават High Templar's заедно | минерала + 200 ras. - | - 200 минерали + 150 газ. Изисква- | ги размени, щом първият си изгуби 
с техните специални умения. Изд- | структура за строеж на Сатег-и в | ния - Templar Archives и Stargate. щита. 7) Внимавай 3a Terran Science 
ръжливост - 500. Броня - 500. Стой- | Stargate и за подобряването им c до- Vessel. Неговата ЕМР способност 
ност - 100 минерала + 200 газ. | пълнителни възможности като Арга! Ъпгрейдването на щитове | може да лиши твоите единици и 
Изисквания - Citadel od Айип. | Sensors, Gravitic Thrusters и Carrier | (Shields) действа на всички единици | сгради or защита. Тази способност е 

- място за конструиране на | Capacity. Издръжливост - 500. Броня | и сгради. Има и ъпгрейдове за от- | опасна и за Агсћоп-ите. 8) При игра 
бойни космически кораби като | - 500. Стойност - 300 минерали + | делните единици. Изграждай | в мрежа е задължително да постро- 
Scout, Carrier (задължителен Fleet | 200 газ. - позволява | Руіоп-и, но не ги съсредоточавай на | иш поне две казарми. При някои 
Bacon) и Arbiter (задължителен | да се конструират в Stargate мощни- | едно място. Photon Cannons са | карти - например на Lost Temple - 
Arbiter Tribunal). Издръжливост - | те летящи машини Arbiter. Издръж- | добри както срещу наземните еди- | най-доброто решение са три. 


подобряват чрез Gravitic Drive. Изд- 
ръжливост - 450. Броня - 450. Стой- 
ност - 50 минерала + 100 газ. Изис- 
квания - Robotics Facility. 

- структура в памет на протос- 
ки герой, живял преди векове. Конс- 
труирай я възможно най-бързо, тъй 
като добавя бързина Ha Zealots и те 
стават още по-опасни и смъртонос- 
ни. Издрьжливост - 450. Броня - 


бавно, поради което са отлична uen 
за противниковите изтребители. Из- 
дръжливост - 200. Стойност - 100 
минерала. Добавя 8 точки "control" 
(аналог на количеството единици, 
които могат да съществуват). 
Zergling - неголеми бойни същества. 
Приличат малко на кучета, но са по- 
опасни и от най-страшния пес. 
Предназначени са за близък бой. Не 
са кой знае колко силни, което ги 
прави лесна цел. В големи глутници. 
обаче са сериозна заплаха. Най- 
често се използват за т.нар. "гиѕћ"- 
ове, т.е. скоростно производство на 
многобройни войски, следвано от 
бърза тотална атака на вражеската. 
база. 12 единици от такива войски 
са страховита напаст за всеки про- 
тивник в началната фаза на играта. 
Друго предимство е сравнително го- 
лямата им бързина, така че лесно 
разузнават терена, на който се ра- 
зиграва битката. Издръжливост - 35; 
малки същества, малко по-големи от 
ларвите. Стойност - 50 минерала + 1 
control Сила на нападението - 5 
(бият се с лапите), могат да се зако- 
пават в пода, като се маскират от- 
лично. Hydralisk - една от най-доб- 
рите бойни единици в началните 
етапи на играта. Тези същества с 
фантастичен вид плюят отрова по 
противника. Тъй като имат относи- 
телно голям обсег на нападение, 
подходящи са за поддръжка Hà 
Zerling-wre в битката. Те са ключови 
единици в първоначалната армия, 
когато се използва rush. Издръжли- 
вост - 80, същества със средни раз- 
мери. Стойност - 75 минерала + 25 
единици Vespene Gas + 1 control. 


Zerg-ume ca страхотна заплаха във 
Вселената - най-голямата, която ня- 
кога е съществувала. Водени от 
странното същество Overmind, те 
имат злокобна мощ и интелект, чрез 
които следват своя простичка схема 
на колонизиране: нападат избраната 
планета, избиват всичките жители и 
я експлоатират, докато изчерпят су- 
ровините й. Поразителна раса е зер- 
гската. Нейните структури и единици 
са живи организми. Някои от тях 
умеят да метаморфозират и да ce 
превръщат в други същества с на- 
пълно нови качества. В зависимост. 
от нуждите на войната зергите се 
преобразяват изключително бързо, 
превръщайки скоростно своите лар- 
ви в бойни единици. Отделните съ- 
щества не са силни, но с малки раз- 
ходи се възпроизвеждат в големи 
количества. Тук важи правилото. 
"много сме, силни сме", което поня- 
кога е същински бич за противника. 
Повечето зерги имат добре развит 
метаболизъм и раните им оздравя- 
ват почти светкавично, т.е. бързо 
възстановяват максималната си из- 
дръжливос. 


Zerg Larva - появява се автоматично 
през определен период. Люпилнята 
на ларвите e Hatchery (Главна струк- 
тура). Те са основни единици, които 
с времето се превръщат в по-слож- 
ни. С разрастването на базата се 
раждат все повече такива създания 
и то с нови възможности за мета- 
морфоза. Издръжливост - 25; много 
малък обект, който се преобразява 
в Drone, Overlord, Zergling (изисква 
Spawning Pool), Hydralisk (изисква 
Hydralisk Den), Ultralisk (изисква 
Ultralisk Cavern), Mutalisk (изисква: 
Spire), Queen (изисква Queen's Nest), 
Defiler (изисква Defiler Mound) и 
Scourge (изисква Spire). Drome - 


това същество съответства на пеона 
във WARCRAFT. Използва ce за 
строителство и за добив на сурови- 
ни (минерали и газ). Нови структури 
се изграждат чрез превръщане на 
съществото в съответния обект. 
Това става по много ефектен начин. 
Образува се пулсиращ пашкул, кой- 
то полека-лека става възхитителна 
жива структура. Издръжливост - 40, 
малка единица, малко по-голяма от 
ларвата. Производствена стойност - 
50 минерала + 1 control. Оръжие - 
Spines със стойност 5. Броня - 0. 
Има специалната способност да се 
маскира; когато е нападнат, хитро 
се "вкопава" в пода. Overlord - ne- 
тящ организъм, който играе ролята 
на "майка", т.е. ражда голям брой 
същества. Тези зергски единици 
действат като теранските Supply 
depot, но са живи, хвърковати и мо- 
гат да се пренасят почти навсякъде 
на картата. В десния горен ъгъл на 
екрана има икони, показващи запа- 
сите от суровини. Overlord отговарят. 
за първите два десни. Ако и двете 
страни са равни напр. 19/19, трябва 
да произведеш още едно такова жи- 
вотно, за да продължиш да създа- 
ваш нови единици. Летят, но много 


Всичко живо... 
е хищно и зло 


ЫЫЫ 
з ае 
Сила на нападението - отрова: 10 (+ 
1 upgrade). Могат да се закопават в 
пода. Queen - бърза летяща едини- 
ца, подобна на дракон. Плюе едри 
сфери с голям обсег на действие. 
Отличен за разузнавателни мисии. 
Има умението Parasite, т.е. изстрел- 
ва снаряди, които освен избраната 
цел поразяват и няколко OT стоящи- 
те близо до нея единици. Тази екст- 
ра струва 50 точки енергия, които, 
разбира се, най-напред трябва да се 
притежават. Втората му способност 
е Spawn Broodlings с цена 150 точки 
енергия. Тя действа само на назем- 
ните единици и се състои в изстрел- 
ване на снаряд, който обезсилва 
значително намиращите се в обсега. 
му противникови единици. Третата. 
"драконова" способност Ensnare (75 
точки енергия) означава изхвърляне 
на зелена слуз, която прониква в 
системите на улучената вражеска. 
единица и значително забавя реак- 
циите й. Последната, четвърта спо- 
собност e Infestation. Тя позволява 
да се поеме контрол над Тепап 
Command Centre. Издръжливост - 
120, средни размери. Стойност - 
100 минерала + 50 Vespene Gas + 2 
control. Вгоош то - същество, което. 
атакува с токсични течности. Тези 
единици не са издръжливи, HO са 
силни, а когато са много на брой, 
могат бързо да довършат нападната- 
та цел. Умеят да убиват доста от на- 
земните единици с единични изстре- 
ли, разбира се, щом получат всички 
подобрения. Издръжливост - 30, 
малко същество. Оръжие - токсична. 
течност със стойност 4 (+ 1 
upgrade). Defíler- тази единица нито 
е издръжлива, нито има кой знае 
какви нападателни сили, но заради 
специалните си способности е сред 
големите козове на зергите. Dark 
Swarm e първата способност. Срещу 
100 точки енергия на бойната сцена 
излиза стреляща кула, която напада 
повечето наземни противници, как- 
то и някои летящи обекти. Неин не- 
достаљк е дългото изчакване между 
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изстрелите. За сметка на това CHa- 
рядите й са със завидна ударна мощ. 
Няколко такива структури оформят. 
добра отбранителна линия. Много 
коварна е втората способност 
Plague. Състои се в изстрелване на 
токсична субстанция, която намаля- 
ва параметрите на всички в обхвата. 


T = 


й. Тя не унищожава дадената едини- 
‘ца. Просто намалява нейната стой- 
ност, пък оттам насетне нека врагът 
да си чука главата. Издръжливост - 
80, средни размери. Стойност - 25 
минерала + 100 Vespene Gas + 2 
control. Scourge - същества, от кои- 
TO галактичните пилоти се страхуват 
най-много. Приличат на прилепи и 
действат като камикадзе: вмъкват се 
в летящите машини, експлодират и 
правят на нищо атакувания обект. 
Недостатъкът им е, че са за еднок- 
ратна употреба. Две-три от тях могат 
да унищожат такива обекти, като 
Terran Battlecruiser или Protos carri- 
ers. Издръжливост - 20, много са 
малки. Стойност - 25 минерала + 75. 
Vespene Gas + 1 control. Сила на на- 
падението - 110 (при нападението 
загиват). Mutalisk - изпълняват po- 
лята на изтребители. Издръжливи са 
и имат сравнително голяма сила на 
нападение. Te са сред най-добрите 
същества на зергите. Издрьжливост 


- 120, много са малки. Стойност - 
100 минерала + 100 Vespene Gas + 2 
control. Могат да се превърнат B 
Guardians. Ultralisk - живо оръжие c 
внушителни размери. Добре въорь- 
жено е и е труден противник. Една. 
от най-скъпите единици на зергите. 
Това същество не бива да се изпра- 
ща никъде само. Подходящо е за 
употреба при тотална атака, за na 
поддържа с огън другите нападащи 
единици. Издръжливост - 400, много 
голяма бойна единица. Стойност - 
200 минерала + 200 Мезрепе баз + 2 
control. Сила - Kiaser blades: 20 (+ 3 
upgrade) 

| СТРУКТУРИ = =] 
Hatchery - основна структура на зер- 
гите. В нея се отглеждат ларвите и 
се складират суровините. Издрьжли- 
вост - 1250. Стойност - 300 минера- 
ла. Lair - когато построиш Evolution 
Chamber, можеш да превърнеш 
Hatchery в Lair. Това дава нови кон- 
структивни възможности: бронира 
Омегіогі-овете, прави по-бързи 


всички единици, увеличава далечи- 
ната на виждане. на зергските съ- 
щества. Издръжливост - 1800. Стой- 
ност - 150 минерала + 100 Vespene 
Gas. Hive - изграждайки Queen's 
Nest, можеш да превърнеш Lair в 
Нме. Както в случая с предишните 


метаморфози, се отварят несреща- 
ни до този момент възможности. 
Преди всичко става достъпен crpoe- 
жьт на такива единици като Zerg 
Guardian Bomber и Utralisk heavy 
Assault Warriors, както и конструи- 
рането на Defiler-w. Мутацията е скь- 
па, но прави няколко пъти по-добра. 
армията на зергите. Издръжливост - 
2500. Стойност - 200 минерала + 
150 Vespene Gas (задължителен 
Lair). Extractor - рафинерия, чието. 
място е до зелените изпарения на 
Vespene Gas. Добитият от нея газ се 
използва, за да се създават нови 
структури и единици. Това впрочем 
е важна стратегическа постройка за 
всяка раса. Задължително трябва na 
изпратиш в рафинерията няколко: 
Огопе, които да транспортират газа. 
до Hatchery. Издръжливост - 750. 
Стойност - 50 минерала. Spawning 
Pool - структура за производство на 
по-добри военни единици. Тя прите- 
жава необходимите генетични данни 
на Zergling-wre, които са особено 
важни в началната фаза на играта. С 
подобряването на този обект изли- 
защите от него Zerling-w стават по- 
могъщи. Издръжливост - 750. Стой- 
ност - 150 минерала. Hydralisk Den 
- позволява на Larva и Hydralisk да 
какавидират. Създавай тази структу- 
ра веднага, щом си в състояние да 
го направиш: обединени със 
Zergling-wre, Hydralisk-wre създават 
непобедима армия. Издръжливост - 
850. Стойност - 100 минерала + 50 
Vespene Gas. Evolution Chamber - 
позволява Ha Hatcher да ce npeBbp- 
не в Lair. Извор на нови единици, 
структури и технологии. Необходима 
е, ако искаш да превърнеш Creep 
Colony в Spore Colony, както и да no- 
добриш Zerglisk и Ultralisk. Вторите: 
се превръщат в ракети. Дава и въз- 
можност да се подобрят оръжията 
на зергските войски. Издръжливост 
- 750. Стойност - 75 минерала (за- 
дължителен Hatchery). Creep Colony 
- всички структури на зергите се из- 


Creep. Първоначално я създава само 
Найспегу, но тя има ограничен обх- 
ват на разпространението й. За да 
изградиш повече структури, ти тряб- 
Ba Creep Colony, която произвежда 
тази материя и я разлива B опреде- 
лен район. Това същество се пръква 
без защитни способности, обаче с 
малко доплащане можеш да го пре- 
върнеш в Sunken Colony. Добавя ce 
неголямо. оръдие, което обстрелва 
близките наземни вражески едини- 
ци. Издръжливост - 400. Стойност - 
75 минерала. Sunken Colony - нап- 
равиш ли си Creep Colony, превьрни 
яв по-висшата отбранителна струк- 
тура Sunken Colony. Издръжливост - 
400. Стойност - 75 минерала. Оръ- 
дие - Subterranean Tentacle: 30. 
Spore Colony - след като изградиш 
Creep Colony w Evolution Chamber, 
преобразувай първата в Spore 
Colony. Тя гърми със снаряди по ara- 
куващите базата противникови еди- 
ници. Стрелбата не причинява голе- 
ми поражения, но е с такава гъстота, 
че може да унищожи и най-едрата 
летяща единица. Постройката няма 
силата на Terran Missle Turret или 
Protoss Photon Cannon, но e по-изд- 
ръжлива от тях. Между другото 
Spore Colony е чудесен нападател на 
въздушни единици. Издръжливост - 
400. Стойност - 50 минерала. 
Queen's Мезі - структура с генетични 
данни за производството на едини- 
ците Queen. Изгражда се след като 
се създаде Lair. Добери се възможно 
най-бързо до тази екстра. Издръж- 
ливост - 850. Стойност - 150 мине- 
рала + 100 Vespene Gas. Greater 
Spire - достига ce, ако си построил 
Hive. Тук Mutalisk-wre се превръщат 
в бомбардировачи Guardian. Изд- 


ръжливост - 1000. Стойност - 100. 
минерала + 150 Vespene Gas. Defiler 
Mound - строителната площадка за 
Defiler-w. Добра и скъпа структура, 
както впрочем и самите Defiler-i. 
Тези същества са по-силни от пове- 
чето други единици в играта. С все 
сили търси и открий по най-скорос- 
тния начин двете им допълнителни 
умения Радие и Consume: те ще ги 
направят още по-добри. Издръжли- 
вост - 850. Стойност - 100 минерала 
+ 100 Vespene Gas. Ultralisk Cavern 
- щом имаш Hive, захващай градеж 
на Ultralisk-w: най-мощните наземни 
единици в играта са скъпа, но пър- 
вокласна инвестиция. Издръжливост 
- 600. Стойност - 150 минерала + 
200 Vespene баз. Муйуз Canal - 
структурата, в която са повечето от 
възможните екстри в играта. Без 
Hive не може да се изгради това съ- 
щество. А то отваря врата за теле- 
портиране на всяка зергска единица 
на произволна територия, покрита с 
Сгеер. Издръжливост - 250. Стой- 
ност - 150 минерала. 


Ако сам не стигнеш до собствена 
стратегия, ще патиш. Все пак ще 
спомена някои неща, които ти тряб- 


ват. Първото и най-важното е с кого 
играеш: с човек или с компютър. 
Стратегията е различна. Срещу ком- 
пютъра се настройваш за защита на 
базата. Колкото може повече едини- 
ци трябва да чакат атаката на про- 
тивника. Той се появява бързо. На- 
падай групово (определяш групата c 
Ctrl + цифра, изписваш номера и 
вече имаш маркирана група) едини- 
ците на противника. Нямаш шанс, 
ако всяка твоя група атакува раз- 
лична противникова единица. Всич- 
ки трябва да се бият вкупом и все 
така докато елиминират врага. Щом 
ситуацията се успокои, тръгвай в 
атака. Компютърът няма много еди- 
ници в базата. Унищожи ги бързо, 
после удари казармите и се насочи 
към "сьбирача на минерали", за да 
откъснеш противника от суровини- 
те. Накрая довърши една по една 
всички структури. Ако отсреща са 
протоси, започни от техните Рујоп-и, 
ако ca терани - от складовете Supply 
depots. Ако твой противник е човек, 
налага се да се състезаваш с време- 
то. Врагьт вероятно ще ти изпрово- 
ди възможно най-големи количества: 
свои войски. Направи ro и ти. Имаш 
два изхода: атакуваш или чакаш на- 


падение. Спечелиш ли битката, кон- 
траатакуваш. Сам преценяваш коя 
опция е най-добра за теб и струва 
ли си да я прилагаш. Няма задьлжи- 
телно печеливша стратегия, ако не 
измислиш по непредсказуем начин 
кога и какви сгради да строиш. 


1) Upgrade! Spawning Pool позволя- 
ва да ъпгрейдваш силата и бьрзина- 
та на атаката на зерглингите, а 
Evolution Chamber - на всички на- 
земни единици. 2) Веднага щом за- 
почне играта, разузнай картата с 
Overlords. Изпрати ги в различни 
части на света Е. Намери противни- 
ците си, иначе те ще те намерят... 3) 
Hydralisk-wre сеят смърт групово, 
особено ако се съсредоточат върху 
една цел. 4) Guardian има страхотна. 
далекобойност и унищожава кулите, 
без да влиза в обсега им, но се нуж- 
дае от защита срещу въздушни на- 
падения. 5) Замени Creep Colony със. 
Sunken Colony/Spore Colony, за да 
увеличиш отбранителната способ- 
ност на базата си. Sunken Colony 
атакуват бавно, обаче много ги бива. 
срещу наземните единици. 6) Спо- 
собността на Царицата Епзпаге на- 
малява бързината на придвижване и 
нападение на атакуваните единици и 
дава предимство на армията ти. 
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Здравейте. Аз съм J от окази- 
она на "Атлас компютърс". 
Преди да премина по същество 
към основния въпрос, ис- 
кам да ви кажа, че в пос- 
ледните три години живо- 
тът ми е тясно свързан с 
конзолните видеоигри. 
Знам че някои от вас в 
този момент ще си кажат: 
"Глей ro ся па тоя, решил е 
да ни убеждава колко ве- 
лики ca TV конзолите. Що 
не земе да се скрие некъ- 
де", Уверявам ви, че никого: 
няма да убеждавам колко ве- 
лики са конзолите - просто ще 
ви запозная с някои основни 
факти, а изводите оставям на 
вас. Идеята за 
тези редове дой- 
де от вашите пис- 
ма или по-точно 
от конфликта, 
който назрява в тях. Някои чи- 
татели се обръщат към редак- 
цията на MG с молба да публи- 


кува повече материали за иг- 
рите (излизащи или вече из- 
лезли) на ТМ конзоли. В други 
писма се застъпва коренно 


противоположната позиция, 
т.е. He се занимавайте с TV 
конзолите, защото така нама- 


лявате мястото за РС игрите. 
Извинете, но това не ви ли 
прилича на нещо от сорта на: 
"Всеки, който не е ариец е бок- 


NINTENDO 64 


лук, и трябва да умре". Според 
мен под слънцето има място за 
всички и то свети еднакво 3a 
всеки от нас. Да започнем с 
малко история. Преди години, 
когато компютрите в България 
бяха само в проект за завода в 
град Правец, све- 
тът познаваше иг- 
pure, придобили y 
Hac названието 
сандъци. Te pa60- 
TAT на основата на дънна плат- 
ка, която е направена с идеята 
да се грижи за една-единстве- 


| ул.Будапеща N23A er.3 2 833-061/834-778 
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на игра, а тази платка има до- 
пълнителни чипове, отговорни 
за качеството на графиката. 
Когато фирмите производител- 
ки забелязаха развитието на 
компютрите в посока на пер- 
соналните машини, започнаха 
да разработват домашни вари- 
анти на своите големи гейм 
машини - така се появиха из- 
вестните на всеки геймър игри 
като Атари, Нинтендо, ЗЕСА и 
др. Около 1994 г. възможнос- 
тите на персоналните 
компютри започнаха 

да се изравняват със 
съществуващите в 
момента 16-битови 

игри, вследствие на 

което на пазара се 

появиха няколко се- 

риозни фирми, опит- 

ващи да пробият при 
домашните конзоли. 

До този момент на 

пазара имаше една единствена 
конзола със СО и тя беше 16- 
битова, производство на SEGA. 
При следващото поколение 
32-битови конзо- 

ли със СО, освен 

b SEGA ce появи 
най-напред систе- 

мата 300 на 

Panasonic и Goldstar. Тази сис- 
тема бързо набра скорост и 
пусна. доста интересни загла- 
вия, но само за две години фа- 
лира. Причината затова не 
беше в качеството на игрите - 
напротив, те бяха добри, но 
системата им не беше защите- 
на срещу пиратство и това ги 
погуби. Плах опит да се появи 
на пазара направи и 
3 Philips, но поне Ha бъл- 
4 | гарският пазар не успя да 
пробие. Най-стабилни и 
до този момент останаха 
конзолите Ha SEGA и 
SONY. SEGA успя да ce 
задържи благодарение на 
дългогодишния си опит в 
производството на игри. 


SONY PlayStation пък раз- 
чита най-вече на масира- 


حت 
PlayStation.‏ 


ната рекламна стратегия, която. 
провежда, и на колосалните 
суми, които харчи за купуване- 
то на нови заглавия. Когато 
32-битовите конзолни игри се 
появиха на българския пазар, 
първите им цени бяха около 
800$, но бързо спаднаха до 
500-600$ (това беше през 


1995 г.), а после бавно, но 
постоянно тръгнаха надолу 
благодарение на конкуренция- 
та на фирмите. В момента кон- 
золите от този тип са на цени 
около 200-250$. Тук искам да 
припомня нещо на компютър- 
ните фенове. Върнете се малко 
във времето и си спомнете 
каква сума щеше да ви е необ- 
ходима, за да си сглобите ма- 
шина, на която да вървят заг- 

лавия като ТОМВ 

RAIDER Ти 2, 

FINAL FANTASY 7, 

RESIDENT EVIL 1 

и 2, GRAN TURIS- 
MO, VIRTUA FIDHTER, SEGA 
ВАШ - няма na изброявам no- 
вече, защото списъкът може да 
се окаже доста дълъп През 
всичките тези години конзоли- 
те са се променяли, но това са, 
бих казал, козметични проме- 
ни. Основата си остава една и 


съща и не се налага през шест 
месеца да си ъпгрейдваш ма- 
"шината. Този дълъг живот се 
дължи най-вече на 25 MHz 
RISC процесори, които в някои 
устройства са повече от един. 


Anpono, знаете ли, че към 
SEGA Saturn се предлагат и 
мишка, клавиатура, видеокар- 


Ние не се MS, ни 


Emo 20 


та (позволява гледането 

= | на Мред формати на цал 
E телевизионен екран M, 
повярвайте ми, изобщо 

не се затормозява), фло- 

пи, хард диск и факс мо- 

__ дем. Кой през 1995 г. сие 
`представял, че може да 
има в къщи РС на основата на 
RISC процесор и то не само 
един, а? Според един мой поз- 
нат компютрите са хубаво 
нещо, мощни са, но се занима- 
ват с прекалено много неща, 
които не са необходими, за да 
поддържат дадена игра. При 
конзолите единствената идея е 


'qjiy целият ресурс да се гри- 


жи за удоволствието на 
геймъра. Съгласен съм, че 
5 в момента компютрите с 
помощта на ускорителите 
„ определено изпреварват 
конзолите. Но не се заб- 
луждавайте! Производи- 
телите на конзоли не спят 


и, естествено, готвят изненади. 
Без да влизам в подробности, 
само ще спомена, че компани- 
ята SEGA обеща към края на 
годината да пусне на пазара 
ново 128-битово устройство. А 
по-любопитните или недовер- 
чивите могат да поровят в Ин- 
тернет и да прочетат специфи- 
кациите да речем на Nintendo 
64 бита със СО, където ще отк- 
рият непретенциозен като ско- 
рост СО, чиято видеокарта е с 
капацитета на 
моороо 2 c 8 МВ 
памет. Имам едно 
предложение към 
компютърните гей- 
мьри. He смятайте 
за бальци хората, 
които въпреки 
скромните си фи- 
HaHCOBM възмож- 
ности са успели na 
купят конзола! Вся- 
ко устройство има 


свои преимущества. Вярно, ue 
конзолите не могат да се 


включват в мрежа повече от 


две и че на тях трудно се игра- 


„ят стратегии и игри тип ОООМ. 


Or своя страна привърженици- 
те на конзолите със същото 
право могат да ви обвинят в 
ограниченост, тъй като играете 
много тесен кръг игри. Затова 
нека прекратим шовинистките 
изказвания и да бъдем по-то- 
лерантни един към друг. 


Конкурс: За най-добра идея за петсекунден рекламен видеоклип на Master Games. 


вилата: 


Пра- 


Наградата: Ускорител VOODOO 2. 


ОТКРИЙ 
истинската 
атмосфера 
на играта! 


отстъпка 


при покупка отфирмата 


"Тройката" 


Noválogic 
PC р05/МИ№! 95 
а. Pontium 133, 16 МВ ВАМ. 


| ВЯ За р раса ҮЛ порно EET Е) HENEWED 


Появата на MISSION PACK към 1 
QUAKE 2 беше въпрос на време. 
Супериграта 02, обсипана с лав- || 
ри и пари, издържа изпитанието. 1 
Вечно недоволните и робите на 
"едини! " вече нимат преду- 
дения. на интернет- 
рите расте. На кого вече 
нещо повече от добра | 
е преквсва единст- 
es на победа или 


а човеци. Хо- " | LL. | С 
И достойна добавка 


| етелбица, площадки, 


ва 


Е E 
пени за игра“ Интернет или в локал- 


б пълни с на мрежа B мултиплейърния 
вентилационни режим се е появила възможност 


ити прост- | 


Xatrix/Activision 
РС WIN'95, 
Min. Pentium 166, 16 MB RAM 
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Unreal 


Кодове: ALLAMO - Всяко орьжие има 999 амуниции. FLY - отлита- 
не. GHOST - стените Вече нама ga ти застават на поти. WALK - 
Връщане kom нормата: изключва горните два. GOD - Край на уми- 
рането! INVISIBLE - Божичко! Изчезнах! KILLPAWNS - смърт за 
Всичко, Което се движи. БОМО+число - променя протичането на 
Времето: числото 1.0 означава стандартно Време. 
5ИММОМ-име - добавя определено оръжие или предмет; за "име" 
можеш да напишеш: Eightball, Flakcannon, Май, Dispersionpistol, 
Automag, Stinger, Asmd, Razorjack, Gesbiorifle, В е, Minigun. 
Skaarjwarrior. PLAYERSONLY - мечта: целият свят освен теб зас- 
тива на място. BEHINDVIEW 1 - искам да Видя Как изглеждам от- 
зад. BEHINDVIEW 0 - благодаря, Вече ce нагледах. ОРЕМ+име на ниво - скок на избран етап. Имената на ни- 
Вата са: Bluff, Ceremony, Chizra, Dark, Dasacellars, Dasapass, Dcrater, Dig, DKNightOp, DMARIZA, DMCURSE, 
DmbDeathFan, DmDeck 16, ОМЕЇзіпоге, Оттћ, DmHealPod, DmMorbias, DmRadikus, DmTundra, Dug, Endgame, 
Entry, ExtremeLab, ExtremeEnd, ExtremeGen, ExtremeBeg, ExtremeCore, ExtremeDark, ExtremeDGen, Gateway, 
Harobed, IsvDeck1, IswKran4, IsvKran32, NaliBoat, NaliC, NaliLord, Noork, NyLeve, Passage, QueenEnd, Ruins, 
SkyBase, SkyCaves, SkyTown, SpireVillage, TerraLift, Terraniux, TheSunspire, Trench, Unreal, VeloraEnd, Vortex2. 


Motorhead 


Supercars-mode: Сһеаї-овете се Включват 8 опциите, 
щом се напишат специални думи В полето, предназ- 
начено за име- А7779 00:20:73 


а 
i 

1 

1 

1 

Н 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

| 

1 "Supercars 

! отбор: "Сгет" Ё 
|- изглед от 

1 птичи полет. 
! Име: "Demon", 
0 отбор: "Grem" 
| - специален вид! 
¦ окачване. Име: Е 
! "д-пае", | от- Е 
Н бор: "west" - смяна на музикалнил фон. Име: "Buzz 
! Aldrin", отбор: "NASA" - гравитацията не те ли при- 
1 тиска прекалено Към земята? 

с 


Shadowmaster 


В главното меню натисни еднов- 
ременно Клавишите ЕТ и F2. 
Трябва да се покаже "Cheats Оп". 
Задръж "+" и натисни BackSpace. 
Появява се прозорче, В Което мо- 
Жеш да напишеш: TURBO - режим 
турбо. EVEN LEVEL SAVE - можеш 
да записваш играта след преми- 
наването на Всяко ниво. ALLOW 
SINGLE - можеш да играеш самос- 
тоятелно на етап, предназначен 
за групова игра. PAPARAZZI - на- 
muckaüku Клавиша INSERT, мо- 
Жеш да си пускаш скриднове (ka-— 
талог CATEMPYPIX). THE WHOLE 
OF CREATION - изключва Всички 
cheat-o8e. COUSER - позволява да 
ce използват специалните Клави- 
ши: Shift-F9 - следващият етап; 
E11 - амуниции; F12 - sgpa8e. 


r————————————— 
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Когато започваш мисията, 
натисни: CTRL*F12 - изглед 
om Високо. ALT*SHIGT*R - 
пълнителите отново ca 
пълни! ALT*SHIGT*D - noce- 

= щение при Велосипедния 
монтьор т Всичко е поправено!). ALT*SHIGT-I - можеш 
да стреляш и да стреляш по него, но той никога няма 
да избухне! (отделно за Всеки танк). Тези cheat-o6e 
действат вод Версията на играта 1.03 


Кодовете се изписват В произвол- 
но меню. BUBBLES - Включва cheat- 
овете. IAMZEUS - Включва и uskAlou- 
Ва безсмъртието и безкрайното 
Количество от ВсичКи блага. FULL- 
MONTY - променя етапите. LUM- 
BERJACK - дава ракетно оръжие. 
JIMBEAM - дава лазерно оръжие. 


ЕогзаКеп ; 


Liberation day 


1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
! 
1 В Каталога с играта има подкаталог EXE, a В него ! 
! файл '"libday.ini". Във файла се намира редицата ! 
1 "cheats-0". Промени я на "сһеаїѕ=1". След вклочване- 1 
! то на играта се активизират следните комбинации | 
! om Клавиши: tab-w - печелиш сценария. tab4 - губиш | 
! сценария. tab-d - допълнителни суровини. tab-r - допъл- | 
| Ване на заслона. tab-p - безкрайни точки на движение. ! 
L n 


Jackrabbit 2 


1 
1 

1 

1 

1 

1 

| 

¦ Кодове: Исотз - Пари! Много 
! пари! jjnxt - Следващото ниво, 
| моля! jjnext - j.w. jjbird - Да се 
1 освободят птиците! jjmorph - 
| Смяна на телесната обвивка. 
| удетз - Добавя Кристали: 
! jjammo - Чакай! Искам още ga P»; 
' пострелям... Шу - Лета! Аз -2“ 5 По Време на мисията на- 
! тисни alt*shift*v и над- 
1 никни В списъка Ha пред- 
1 Memume. Ще Видиш 
| 
i 


ле...тяааа... jjpower - Инвазия 
на силата. jjshield - Зайо се 
прикрива. jjgod - Зайо не иска 
да умира. jjkill - Зайо иска ga нещо, Което ce нарича "Viewfinder" - избери го. За секунда ekpa- 
умира. Моментално. Hom ще стане син, а твоят рейнджер ще подскочи. Часовни- 

IR есш ш. ҖЫ у Кът се Връща на 9:59 и твоят рейндЖър става непобедим. 
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ЦЯЛАТА БАНДА Е ТУК. 


Ф 
^ 
/ 
МЕЛ ТИБО 
ДАНИ ГЛОУВЪР 
джо ПЕШИ 
РЕНЕ РУСО 
КРИС РОК 


АЖЕТ AU 


м PEUT 
BRIS. 
(' i 
Й 5 
| В 
< 


WARNER. 
MET ГИБСЪН ДАНИ ГЛОУВЊР ДЖО ПЕШИ РЕНЕ РИ) КРИС РОК ДЖЕТ ЛИ Фили т РИЧ 
катдрценти ДЖ. МАЙЛС ГУДЛОУ и ДАН КРАКИОЛО шта ФРАНК. (7 
ЛЕРИ и ДЖНИ ВАН УНК сахет ДЖОНАТАН ЛЕМКИН и. ЛУ & MARIE МИР. 
пня | 


